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국문 초록
본 연구는 인터넷망과 소셜미디어의 확산으로 인한 새로운 시각문
화의 등장 청소년들의 삶과 문화의 변화 상호작용과 소셜미디어를 , , 
기반으로 한 예술 현상들을 반영하며 소셜미디어의 상호작용적 특성
에 기반 하여 미술교육의 목적 내용과 방법의 확장 가능성을 탐색해 , 
본 실행연구이다. 
본 연구를 위해 연구자는 다음과 같은 연구 문제를 설정하고 연구
를 진행하였다.
첫째 소셜미디어를 활용한 미술교육의 교육적 필요성과 이론적 탐, 
색에 관한 문제이다 소셜미디어의 상호작용적 매체 특성 사회 전반. , 
의 상호작용적 환경으로의 변화 소셜미디어 미술교육에 대한 국내외 , 
학자들의 연구 동향과 활용 사례 소셜미디어 예술의 이론적 탐색을 , 
통해 미술교육을 위한 접근 가능성을 모색해보고자 하였다.
둘째 교육적 실천에 관한 문제로 실제 교육현장에서 소셜미디어를 , 
활용하여 어떻게 지도할 수 있는가에 대한 방법적 문제이다 위의 이. 
론적 연구를 바탕으로 소셜미디어 미술교육을 위한 프로그램을 개발
하고 구체적인 수업 지도안과 방법적 원리들을 제시하고자 한다.
셋째 실행연구를 통한 교육적 가치와 실천담론 생산에 관한 문제, 
이다 실행연구를 통해 소셜미디어의 상호작용적 특성에 기반한 미술. 
교육이 기존의 미술교육의 목적과 내용 방법적 측면의 확장에 어떠, 
한 방식으로 기여하는지 탐색하고 미술과 교육과정의 맥락에서 그 , 
가능성과 한계점을 밝혀보고자 한다.
실행 연구에 앞서 소셜미디어의 상호작용적 매체 특성을 참여 공, 
유 연결 대화 커뮤니티를 중심으로 분석하였다 이러한 상호작용적 , , , . 
특성들을 시각문화교육 구성주의 이론 현대미술의 담론 공동체 중, , , 
심 미술교육 등 미술 교육 이론과 맺는 관련성을 통해 실행연구를 위
한 방법적 분석적 틀을 만들고 구체적인 소셜미디어 미술교육의 목, 
표 방법적 원리들에 대한 접근을 시도해보았다, .
소셜미디어를 활용한 미술교육이 학교 현장에 적용 가능하도록 프
로그램을 개발하고 구체적인 교수 학습 방법과 계획들을 제시하였다, . –
프로그램을 개발 원리에 있어 핵심적 가치는 상호작용 에 두었으‘ ’
며 매체적 상호작용성과 함께 관계적 측면에서의 상호작용을 초점으, 
로 하여 내용을 구성하였다 상호작용의 관계적 측면에서 나와 자연. , 
학교 세계로 주제를 확장하고 생태학적 미술교육 시각문화 미술교, , , 
육 다문화 미술교육 의 다양한 미술교육의 동향들을 수용하고, , DBAE , 
통합교육과정적 접근으로 사회 도덕 과학 등의 과목 등과 통합하여 , , 
수업을 계획하였다. 
년 동안 서울시 초등학교에서 학교 미술시간과 동아리 활동을 통3
해 수업을 실행하고 수업시간 산출된 미술 작품 소셜미디어 상의 언, , 
어적 텍스트와 이미지 활동지 질문지 소감문 수업일지 동료 교사 , , , , , 
평가서 참여관찰 면담 사진 촬영 등의 다양한 자료들을 수집하여 , , , 
분석하였다 이러한 실행연구에 대한 분석적 작업을 바탕으로 관련된 . 
학계의 이론들과 비교하며 새로운 발견점을 기반으로 미술교육의 확
장 가능성과 한계점에 관해 논의 정리하였다 결론적으로 연구자는 , . 
소셜미디어의 상호작용적 특성을 통한 미술교육의 확장 가능성을 다
음과 같이 정리 하고자 한다. 
첫째 소셜미디어의 참여적 특성에 기반 하여 참여적 환경에서 비, , 
판적이고 적극적인 참여 적 문화생산자로서 역량강화라는 미술교육‘ ’
의 목적적 확장과 시각문화의 범주 확대로 소셜미디어 상의 시각문화 
현상을 반영 수용하는 미술교육의 내용 확장의 필요성이 제기된다· . 
실행연구 후 참여의 의미를 문화 생산자로서의 참여 확장된 커뮤, 
니티에의 참여 협업에의 참여 사회적 참여 등 다양한 형태로 분석 , , 
할 수 있었다 수업 시간 인스타그램에 사진 공유하기 블로그 만들. , 
기 해시 태그를 활용한 포스터 홍보하기 제작 후 유튜브에 공, , UCC 
유하기 이모티콘 만들어 소통하기 등 다양한 접근을 통해 새로운 시, 
각 이미지를 창조하고 표현 소통하는 활동들을 시도해 보았다 소셜, . 
미디어의 콘텐츠는 대중의 참여 에 의해 만들어지며 이러한 참여‘ ’ , 
적 특성은 문화생산의 주체로서 대중의 역할을 강화시킨다 이러한 . 
시대에 스스로 텍스트를 창조하는 주체적인 생산자로서의 역할을 감
당할 수 있도록 미술교육을 통해 새로운 매체 활용을 통한 시각문화, 
를 창조할 수 있는 역량을 길러 주어야 한다. 
그리고 통합교과적으로 접근하여 인권 환경 사이버 언‘ ’, ‘ ’, ‘
어폭력 등의 사회적 문제들에 다가가고 이러한 이슈들에 대한 작업’ , 
으로 자신의 생각을 표현하거나 공유하는 등의 활동을 시도해 보았는
데 이러한 적극적인 참여 행위는 확장된 참여예술, (participatory art)
로써의 가치도 지닌다고 볼 수 있다 이제까지 어린이들은 사회적 문. 
제나 문화적 생산에 참여하지 않고 그저 수동적으로 주어진 문화를 , 
받아들이며 비판적 이해 수준의 교육을 받는 피동적인 존재로 여겨졌
다면 소셜미디어 환경에서는 학생들 스스로가 자신이 만든 작품을 , 
공유하고 자신들이 만든 작품을 통해 자신의 생각이나 의견을 표현, 
할 수 있는 적극적인 문화 생산의 주체로 전환되고 있다.  
미술교육에 있어서 참여적 가치의 실현을 위해 능동적이고 주체적
인 참여를 통해 문화생산자로서의 역량을 강화하고 다양한 사회적 , 
쟁점에 대해 관심을 가지고 소통함으로써 대안적이고 생산적인 문화
를 만들어 나가며 변화에 참여할 수 있도록 하는 것에서 그 교육적 , 
목적과 방향성을 둘 수 있을 것이다. 
둘째 소셜미디어의 공유적 특성에서 접근하여 텀블러나 핀터레스, 
트 등의 이미지 기반의 소셜미디어를 사용함으로써 교사와 학생 모두
에게 미술활동에 있어서 이제까지 보아왔던 제한된 자료들 작품들에, 
서 벗어나 주어진 주제에 대한 새로운 자료나 신선한 아이디어를 얻
을 수 있었다 그리고 학습자가 스스로 교과내용의 지식과 정보를 탐. 
색하며 소셜미디어 상의 시각적인 형태의 정보와 자료로 상호작용하
며 자기 주도적 학습을 할 수 있다 그리고 수업시간 즉각적으로 학. 
생들의 자료들과 작품들의 공유를 통해 서로의 생각이나 아이디어를 
교환함으로써 배움의 상호성을 경험하고 이 공간에 전시함으로써 소, 
셜미디어는 비공식적 전시과 크리틱을 위한 플랫폼이 된다 그리고 . 
공유된 무한한 재료와 소스로 정보와 서비스에 접근하여 새로운 방식
으로 재조합하고 이질적인 것들을 연결함으로써 전혀 새로운 형식을 
만들어 내는 매시업 과 같은 디지털 시대의 창작방법도 제안 할 ‘ ’
수 있다. 
무엇보다도 학생들은 공유된 친구들의 작품들 속에서 같은 주제와 
대상에 대한 다양한 해석들의 가능성을 만나고 다른 관점들과 시각들
의 차이들을 발견해 내며 자신의 경험을 친구들과 공유함으로써 관, 
계성과 유대감을 발생 시킬 수 있다 그리고 소셜미디어의 공유 기능. 
은 학생들의 자연물과 인공물에 대한 탐색 그리고 주변 대상이나 현, 
상 시각문화에 대한 탐색 활동들을 실시간으로 공유할 수 있게 하고 , 
확장된 소통을 가능하게 함으로써 미술과 내용 영역의 체험 영역‘ ’ 
을 확장시키며 체험 표현 감상 활동을 유기적으로 연결시킬 수 있, , , 
는 플랫폼이 된다. 
셋째 대화와 관계적 특성에서 소셜미디어를 활용한 미술 활동은  , 
학생들 사이의 대화와 소통을 만들어 내며 학생들은 미술활동의 경, 
험이나 개인의 작품들을 소셜미디어의 공간에 나눔으로써 서로의 체
험을 공유할 수 있게 함으로써 관계성을 발생 시킨다 소셜미디어는 . 
교사 학생 학부모 사이에 관계 맺기의 플랫폼을 제공 한다고 볼 수 , , 
있다 학교와 가정을 잇는 소통의 창구가 됨으로써 학생 교사 학부. , , 
모 사이의 소통을 매개하고 신뢰감 증진시킬 수 있는 가능성을 엿 보
았다 소셜미디어를 통한 관계성 형성과 소통의 회복을 목적으로 관. , 
계와 대화 협업 커뮤니티와 같은 현대미술의 이슈들을 미술교육에 , , 
적극적으로 반영함으로써 동시대의 담론을 수용할 수 있는 교육적 가
치가 있다. 
소셜미디어는 소통의 매체 이자 표현의 매체 이기도 하다 소‘ ’ ‘ ’ . 
셜미디어 상에 학생들의 자신이 만든 영상이나 사진 등을 올림으로써 
자신을 표현 하기도 하고 상대방과 다양한 언어적 비언어적 도구‘ ’ , , 
를 통해 소통 한다 멀티미디어적 표현 도구로 직접적 소통을 함‘ ’ . 
으로써 이해와 교감을 나눌 수 있게 하며 상호주관성의 세계를 열어, 
가는 미적 소통의 가능성을 열어준다.
넷째 커뮤니티적 특성에서 소셜미디어는 디지털 커뮤니티의 새로, 
운 관계적 플랫폼을 제공한다 커뮤니티 매핑이라는 집단지성에 기반 . 
한 온라인 접근 방법을 통해 커뮤니티 중심의 미술교육으로의 가능성
을 엿보았다 온라인을 기반으로 한 학생들의 참여 와 협력. ‘ ’ ‘ ’, 
상호작용 을 통해 지역사회의 문제를 해결해 나가고 사람들 사이‘ ’ , 
의 관계성과 사회적 실천을 이끌어 낼 수 있었다 그리고 학생들은 . 
학습 주제와 관련된 커뮤니티와 흥미와 관심 기반 커뮤니티의 활동은 
확장된 사회적 상호작용을 통해 자신의 관심 분야에 대한 지식을 넓
혀갈 수 있다 이러한 새로운 형태의 디지털 커뮤니티를 기반으로 한 . 
미술교육은 기존의 공동체 미술교육의 확장된 형태일 수 있다. 
다섯째 연결과 협력적 특성은 미적 체험을 확장시키고 협력학습, , 
과 공동창작을 위한 환경을 제공한다 자연과 인공적 환경에서의 미. 
적 경험과 새로운 미디어 환경에서의 일상의 시각적 경험의 공유 그, 
리고 시간과 공간을 연결해주는 네트워크의 환경 안에서 전통과 다양
한 문화적 만남 등 소셜미디어는 다각적인 방식으로 미적 체험을 확
장시켜준다. 
학생들은 언제든지 사이버 공간에서 교실 밖으로 연결될 수 있으
며 교실이라는 제한된 범위를 넘어 전문가 그리고 다른 지역 다른 , , 
나라의 문화들과도 접촉할 수 있는 기회를 제공하고 감상 학습에 새
로운 방법들을 제공한다 그리고 사고의 공유 집단 지성을 통한 문제 . , 
해결 집단 창작 콘텐츠 생산 등 다양한 형태의 접근을 통한 소셜 러, 
닝 학습은 미술교육의 방법들을 확장 할 수 있다.
인간과 환경 인간과 인간 사이의 상호작용으로 새로운 경험으로서, 
의 성장이 이루어지고 교육이 이루어지듯이 소셜미디어의 상호작용, 
적 특성은 교육적 경험을 확장시키고 미술교육의 새로운 접근 방식을 
제공할 수 있을 것으로 기대한다 하지만 기술이 발전하고 매체를 교. 
육적 수단으로 잘 활용하는 체제가 된다고 해도 온전한 교육은 교육
의 주체인 교사와 학생 학생과 학생이 상호작용을 통해 만들어가는 , 
것이다 매체는 이러한 활동들과 관계 형성에 도움을 주는 보조적인 . 
역할을 하며 무엇보다도 공교육의 교실 현장에서 이루어지는 충실한 , 
수업들과 올바른 관계성을 바탕으로 참된 교육은 실현된다고 본다.
이번 연구를 통해서 소셜미디어의 상호작용적 매체 특성에 기반 
하여 참여 협력 관계 대화 의미의 공동체적 가치를 추구하는 미술, , , , 
교육의 확장적 시도는 많은 교육적 잠재 가능성을 지니고 있음을 구
체적인 현장에서의 실천적 경험을 통해 확인할 수 있었다 이 연구는 . 
본 연구자가 연구를 시행함에 있어서 예술과 교육의 실천에 직접 참
여하고 교육이론과 교육적 실천 예술작품 창작 행위를 통합하고 유, , 
기적으로 연결할 수 있는 실천적 담론을 생산할 수 있는데 그 의의가 
있다고 본다 미술 교육이 학생들의 삶을 반영하고 이 시대의 예술의 . 
변화와 그 흐름을 같이 하며 동시대적인 문제들에 귀 기울임으로써 , 
과거 전통의 기반 위에 새로운 지평으로 확장될 수 있음을 기대한다. 
주요어 상호작용 소셜미디어 시각문화교육 대화 관계 참여 공유: , , , , , , ,    
커뮤니티        
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서 론 I. 
연구의 필요성과 목적1. 
예술의 본질과 역할은 절대 불변하는 보편적인 개념으로 작용하는 것
이 아니라 시대적 흐름에 따라 변화하며 미술 교육의 이론과 실제 역시 , 
사회적 요구와 예술의 흐름에 큰 영향을 받으며 생성 전개되며 끊임없·
이 변화를 도모한다 그렇다면 동시대의 삶의 모습과 예술들을 살펴보고 . 
기존의 미술교육의 내용들을 수정해가면서 새로운 틀을 만들어 나가야할 
필요성이 제기된다.
현재 전 세계적으로 정보 통신망과 소셜미디어의 발달로 인간 상호간
소통을 위해 사용되는 매체에서 상호작용의 양은 크게 증가하였다 새로. 
운 매체 공간에서 인간은 다른 방식으로 거주하며 인간들 사이에 새로, 
운 방식의 만남과 친교가 가능해졌다 부리오 는 . (Bourriaud, 2002, p. 44)
인터넷망과 소셜미디어의 출현은 새로운 상생 공간을 창조하고 문화적 “
대상에 직면해 새로운 유형의  교류를 시작하려는 집단적 욕망을 보여준
다 고 했다.” .
페이스북이나 유튜브와 같은 소셜미디어를 통해 동영상은 매일 억 80
건 인스타그램 사진은 매일 만 건이 공유되고 있는 실정이다 이, 8,000 . 
러한 통계가 보여주는 의미는 이 시대의 시각 문화 생산의 주체는 예술
가나 전문가가 아닌 일반 대중이며 미디어로 매개된 시각 경험은 일상 , 
그 자체가 되었다는 것이다 미디어는 정보전달의 수단을 넘어서 사람들. 
은 이 공간에서 자신의 삶을 공유하고 소통하며 관계들을 만들어나감으, 
로써 우리의 일상적 삶의 일부가 되고 있으며 삶의 방식을 인도하는 교, 
육적 틀이 되어 가고 있다 안인기( , 2008).
현대의 청소년들은 일주일에 많은 시간을 텔레비전 앞에서 보내는 부
모 세대와 달리 웹으로 상호작용을 하며 성장하고 있다 오늘날 청소년, . 
2
들은 미디어를 통해 자신만의 콘텐츠를 적극적으로 생산하고 그들만의 
상호작용과 커뮤니케이션 양식을 만들어가고 있다 이들은 블로그 또는 . 
개인 홈페이지를 만들거나 사진 동영상 소설 웹툰 등 다양한 문화들을 , , , 
생산하며 소셜미디어에 공유한다 개인적인 생각 의견 관심사로 이루어. , , 
진 이러한 콘텐츠는 여과되지 않은 자기표현이다(Anthony & Tapscott, 
2009).
물론 청소년들의 인터넷 문화에 대한 다양한 부정적 시각이 존재하
고 인터넷 중독이나 음란성 정보에의 노출 이미지의 과소비 사이버 폭, , , 
력 등의 문화적 역기능적 요소에 대한 대책과 교육적 지도 방안들에 대
해서도 많은 연구가 이루어지고 있다 하지만 학습이 다양한 사회적 실. 
천과 사회적 환경에 걸쳐서 이루어져 있음을 볼 때 교육은 학생들에 의, 
해 교실로 유입되는 문화 경험 및 지식에 토대를 두어야 하며 사회적 , , 
분석의 중요한 대상으로서 뉴미디어와 대중문화에 관여할 조건을 제공해
야 한다(Giroux, 2004).
미술은 단지 회화 조각뿐 만 아니라 뉴미디어 영역까지 매체를 확장, 
하고 있으며 미술 현장에서는 많은 예술가들이 소셜미디어와 같은 뉴미, 
디어를 수용한 작업들을 하고 있다 그리고 현대 예술은 관계적 차원으. 
로서의 존재의 해방을 목표로 예술가들은 전시공간에서 사람들 사이의 , 
상호작용과 만남 대화를 이끌어내고 상호 인간적인 교류를 조장한다, , 
이러한 관계적 미학 상호작용 개방성과 상호(Bourriaud, 2011). ‘ ’, ‘ ’, 
주관성에 입각한 대화적 미학 관객들의 능동적이고 적극적인 참‘ ’, ‘
여 는 현대 예술의 주요 담론이며 이를 통해 현대 예술가들은 공동체’ , 
성과 공감 공유의 관계들을 제안하고 있다 소셜미디어는 관계와 대화, . 
를 기반으로 인간들 사이에 상호 교류를 하게 하는 플랫폼이며 개인들, 
의 참여와 사회적 상호작용에 의해 새로운 형식의 문화가 창출되는 공간
이기도 하다 새로운 공간에서의 디지털 문화는 상호작용 을 핵심적 . ‘ ’
요소로 하며 기존의 매체를 흡수하고 확장하고 있다, . 
그리고 인간은 새로운 미디어 공간 안에서 기호 및 정보 사람들과의 , 
상호작용을 통해 지식을 습득하며 앎을 확장한다 개인과 개인 집단 지, . , 
3
성 사이에 지식 교환의 상호적 역동성을 기반으로 하는 배움을 이해하는 
것은 새롭고 필요한 일이다 비고츠키 는 아동. (Lev Vygotsky, 1896/1934)
은 사회적 존재로 타인과의 관계를 통해 영향을 받으며 이들과의 상호작
용으로 학습하고 성장해 간다고 보았다 새로운 기술을 통하여 확장된 . 
사회적 상호작용으로 인한 배움의 기회들은 일상으로 확대되고 있다
(Castro, 2012). 
이러한 시대적 사회적 변화로 인한 새로운 시각 문화의 등장 이에 · , 
따른 청소년들의 삶과 문화의 변화 소셜미디어를 기반으로 한 예술 현, 
상들을 반영하며 소셜미디어를 미술교육의 영역으로 포섭하여 과거 전통
의 기반 위에 미술교육의 내용과 방법들을 새로운 지평으로 확장시킬 수 
있는 가능성을 모색해 보고자 한다 이를 위해 사전 이론적 연구를 바탕. 
으로 미술교육 프로그램을 개발하여 년 동안의 교육 현장에서의 실행 , 3
연구를 통해 그 교육적 가치와 의의를 탐색해 보고자 하였다.  
연구 내용2. 
이 연구는 소셜미디어의 상호작용적 특성에 기반 한 미술교육의 확장 
가능성 탐색을 위한 실행연구이다 이를 위해 소셜미디어를 활용한 미술 . 
활동 프로그램을 개발하고 실제 교육현장에서의 실행을 통해 소셜미디어
의 상호작용적 특성에 기반 하여 미술교육의 목표 방법 내용 등의 확, , 
장 가능성에 대해 탐색해 보았다. 
본 연구자는 다음과 같은 연구 문제를 설정하고 연구를 진행하였다.
첫째 소셜미디어를 활용한 미술교육의 교육적 필요성과 이론적 탐색, 
에 관한 문제이다 소셜미디어의 상호작용적 매체 특성 사회 전반의 상. , 
호작용적 환경으로의 변화 소셜미디어 예술의 이론적 탐색을 통해 미술, 
교육을 위한 접근 가능성을 모색해보고자 하였다.
4
둘째 교육적 실천에 관한 문제로 실제 교육현장에서 소셜미디어의 , 
상호작용적 특성에 기반하여 어떻게 지도할 수 있는가에 대한 방법적 문
제이다 위의 이론적 연구를 바탕으로 소셜미디어 미술교육을 위한 프로. 
그램을 개발하고 구체적인 수업 지도안과 방법적 원리들을 제시하고자 , 
한다.
셋째 실행연구를 통한 교육적 가치와 실천담론 생산에 관한 문제이, 
다 실행연구를 통해 소셜미디어의 상호작용적 특성에 기반한 미술교육. 
이 기존의 미술교육의 목적과 내용 방법적 측면의 확장에 어떠한 방식, 
으로 기여하는지 탐색하고 미술과 교육과정의 맥락에서 그 가능성과 한, 
계점을 밝혀보고자 한다.
우선 이 연구를 위한 이론적 배경으로 소셜미디어의 개념 상호작용, 
적 매체 특성들과 사회 문화 예술적 환경의 변화와 상호작용에 대해 , , 
분석하였다 그리고 소셜미디어 미술교육에 대한 국내외 학자들의 연구. 
동향을 살피고 활용 사례와 교육 현장의 인프라 현황과 향후 과제에 대, 
해 분석하였다 개정 교육과정의 총론과 미술과 각론을 분석하여 . 2015
새로운 교육과정이 제시하고 갖추어야 할 핵심 역량을 중심으로 미적 감
수성 시각적 소통능력 창의 융합 능력 미술 문화 이해 능력 자기 주, , . , , 
도적 미술 학습 능력이 소셜미디어를 통한 미술교육과 어떠한 관련성이 
있는지 탐색해 보았다 그리고 동시대의 예술을 반영한 미술교육과정 프. 
로그램 개발을 위해 소셜미디어 아트와 예술가의 소셜 미디어 활용 미, 
술관의 소셜미디어 사용 사례 등을 조사해보았다 이를 통해 예술과 교. 
육 소셜미디어의 상호작용적 특성과 맺는 관계성을 통해 새로운 방식의 , 
미술교육을 위한 접근 가능성을 모색해보고자 하였다. 
장에서는 소셜미디어의 상호작용적 특성인 참여 공유 연결 대화3 , , , , 
커뮤니티를 중심으로 분석하였다 이러한 상호작용적 특성들을 시각문화. 
교육 구성주의 이론 현대미술의 담론 공동체 중심 미술교육 등 미술 , , , 
교육 이론과 맺는 관련성을 통해 실행연구를 위한 방법적 분석적 틀을 , 
만들고 구체적인 소셜미디어 미술교육의 목표 방법적 원리들에 대한 , , 
접근을 시도해보았다.
5
장에서는 위의 이론적 배경을 바탕으로 개발된 프로그램의 내용들4
을 제시할 것이다 소셜미디어를 활용한 미술교육을 실제 수업 현장에 . 
적용 가능하도록 수업지도안을 구성하고 구체적인 수업 방법과 매체들, 
을 제시하였다 우선 프로그램 설계의 방향성은 각 프로그램에 두드러진 . 
매체의 상호작용 적 특성을 반영하고 내용과 주제를 설정함에 있어 ‘ ’
핵심적 가치를 상호작용 에 두었으며 관계적 측면에서의 상호작용을 ‘ ’ , 
초점으로 하여 내용을 구성하였다 그리고 각 프로그램에 개정 교. 2015 
육과정의 핵심역량과 목표 내용 요소를 분석하여 제시하였고 다양한 , , 
미술교육의 동향을 수용하면서도 통합교과적인 접근도 시도하였다 기존. 
의 교과서에서 다루었던 활동들 중 학습 주제들을 추출하고 이를 연구자
가 소셜미디어 매체를 기반으로 한 수업으로 구성하여 계획하고 실행하
였다 이 연구의 초기에 세웠던 계획들은 실행 중 반성과 실행 후 반성. 
을 통해 수정되고 수정된 계획에 의해 실천된 수업들은 관찰과 성찰을 , 
통해 다시 계획되며 이러한 주기를 반복함으로 프로그램은 완성되었다.  
장에서는 연구자가 계획한 프로그램들을 실제 교육현장에서 실행 5
하고 행위와 관찰 그리고 반성의 연속적인 반복을 통해 수업들에 대해 
체험한 구체적이고 살아있는 경험들을 기술하였다 모든 프로그램을 실. 
행한 후 소셜미디어의 상호작용적 특성인 참여 공유 연결 커뮤니티, , , , 
관계를 중심으로 수업시간 산출된 미술 작품 학습 과정 소셜미디어 상, , 
의 언어적 텍스트와 이미지 활동지 질문지 소감문 수업일지 면담 기, , , , , 
록물 사진 등의 다양한 자료들을 분석하였다, .
장에서는 사전의 이론적 고찰과 실행연구에서 도출된 분석을 바탕 6
으로 소셜미디어의 상호작용적 특성이 미술교육의 목적과 내용 방법적 , 
확장에 구체적으로 어떠한 방식으로 기여하는지 논의하고자 한다 실행. 
연구 기간 동안 연구는 이론과 실천의 순환적인 연결 고리 안에서 발전
된 것이며 실행 후 분석적 작업을 바탕으로 관련된 학계의 이론들과 비, 
교하며 새로운 발견점을 기반으로 미술교육의 확장 가능성에 관해 논의
해 보고자 한다 앞 장이 실행 연구의 기술된 현상을 바탕으로 객관적. , 
구조적으로 체계화하는 분석적 작업이었다면 이 장은 분석된 자료를 바, 
6
탕으로 현장과 학계를 연구자의 시각을 매개로 연결하는 해석적 작업이
라고 볼 수 있다 연구자는 기존의 미술교육의 여러 가지 담론들을 수용. 
하면서도 새로운 시각문화 환경에서 소셜미디어라는 매체를 통하여 미술 
교육이 어떠한 방식으로 확장될 수 있는지 그 가능성과 한계점을 논의, 
정리해 보고자 한다.
년 동안의 지속적인 수업의 실천과 반성 속에서 연구자가 설정한 연3
구 목표들을 실행해 가며 교육적으로 유의미하고 가치 있는 경험이 될 
수 있도록 프로그램들을 재수정하고 문제점들을 발견해 나갔다 실행 연. 
구에 있어서 교육적 의미와 가치 판단의 문제는 연구자의 주관성이 개입
될 수밖에 없지만 다년간 공교육의 현장에서 이루어진 수업의 경험들 , 
안에서 숙고와 반성 가운데 얻은 실천적 지식들을 사회 문화적 맥락 안·
에서 연결하며 교육적 의미들을 도출해 보고자 하였다. 
연구방법3. 
위의 내용을 연구하기 위해 교육현장에서의 실행 연구와 문헌 연구를 
중심으로 진행하였다 현재 소셜미디어 미술교육에 대한 논의들 소셜미. , 
디어의 상호작용적 매체 특성과 소셜미디어 예술 시각문화교육의 이론, 
적 배경에 해당되는 내용은 문헌자료와 미술 현장의 사례들을 통해 접근
하였다 그리고 년 홍익대학교 학생들과의 프로젝트를 시작으로 . 2012-13
년 월에서 년 월까지 년 동안 초등학교에서의 실행 연구를 2015 3 2017 7 3
통해 계획과 실행 및 평가 반성을 거듭하면서 소셜미디어를 활용한 미, 
술교육의 확장에 관한 실행 연구를 진행하였다.
우선 문헌분석에서는 소셜미디어의 개념에 대한 이론적 검토와 상호
작용적 매체 특성을 분석하고 소셜미디어 예술 소셜미디어를 활용한 , , 
미술교육에 대한 국 내외 선행 연구도 함께 분석하였다 이 과정에서 · . 
미디어학 커뮤니케이션학 사회학 철학 미술사 시각문화연구 등 연결 , , , , , 
분야의 연구내용들을 다면적으로 검토함으로써 학제적 연구를 시도하였
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다 소셜미디어의 상호작용적 특성에 대한 이론적 분석틀을 토대로 미술. 
교육의 목적 방법 내용 등과 맺는 연관성을 통해 실행 연구의 계획과 , , 
실행 분석을 시도하였다, .
이 연구는 이러한 이론적 근거와 바탕 하에 이루어진 실행 연구이다. 
실행 연구를 수행함에 앞서 이러한 이론적 고찰을 시도한 것은 어떠한 
의미가 있는가에 대한 연구자의 대답은 교육적 실천 과정의 방향성을 분
명히 하고 실행 연구의 분석적 틀을 만들며 비판적 검토의 과정 중 맥, , 
락적 해석을 하기 위함이다 프링. (Pring, 2000, p. 245은 행위 한다는 ) “
것은 참조와 분류와 평가를 위한 개념 틀을 은연중에 받아들이는 것이
며 자신의 행위를 설명하는 것은 제시된 이유가 이해될 수 있는 개념 , 
틀 안에서 이유를 명료화 하는 것 이라고 설명하고 있다 결국 이러한 ” . 
이론적 탐색 또한 실행 연구를 위한 하나의 과정이며 실천의 근거를 마
련해 준다고 볼 수 있다.
본 연구는 위의 이론적 탐색을 바탕으로 기존 공교육에 이루어지던 
미술교육의 확장 가능성을 연구하기 위해 서울의 초등학교에서 실제 수
업을 하며 연구한 실행연구이다 실행 연구는 일반적으로 이론적 지식의 . 
적용방안 탐색 프로그램 개발 및 적용 효과적인 교수 학습 방법 탐색, , 
을 위한 연구방법으로 현장에서 많이 수행되고 있다 본 연구는 소셜미. 
디어 예술교육의 이론적 탐색과 학교 현장에의 적용 그리고 이를 위한 , 
프로그램의 개발 그리고 구체적인 교수 학습 방법을 제시하고 이를 통, ·
한 미술교육의 실천적 담론을 생산하는데 목적을 둠으로 이 연구방법이 
적합할 것으로 판단되었다 교육연구 는 교육 . (research for education) “
실천에 기여하는 교육연구”(Pring, 1995, p. 이며 실행 연구가 잠정248) , 
적이고 맥락 제한적이긴 하지만 여전히 지식의 산출에 관심을 둔 연구방
법 이므로 이번 연구를 통해 교육적 실천과 교육 담론의 생(Foster, 1999)
산을 유기적으로 연결시키고자 하였다 조용환 은 실행 연구는 철저. (2015)
한 현장 연구이며 생활세계의 실질적 개선을 목표로 실천적 지식과 지, ‘
혜의 관점에 기초를 두고 있어야 하고 비판적이고 실천적인 지식인으’
로 주체 형성과 현장 이론의 생성과 발전에 기여해야 한다고 주장하고 
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있다 강지영과 소경희 는 기존의 교육 현상 및 문제들에 대한 지식. (2011)
을 생산해내는 사람으로서의 연구자와 연구자들이 생산해낸 이론적 지식
을 실천하는 실행가로서의 교사의 이분법을 극복하고 실행 연구는 연구 , 
주체와 연구 대상 그리고 지식의 생산자와 소비자 간의 통합을 지향한다
고 설명한다.
연구자는 년 동안 대학에서 미디어 아트 강의를 담당했던 경험이 5
있고 현재는 초등학교에서 미술교육을 담당하고 있는 교육자이자 뉴미, 
디어를 활용하여 작업을 하는 예술가이기도 하며 교육 연구자이기도 하, 
다 실제 예술 현장과 교육현장 그리고 이론적 학문의 괴리를 느끼며 . , 
내가 연구하는 이론들과 작업들이 실제 교육현장에 어떠한 방식으로 기
여될 수 있는지 고민하며 이 연구를 통해 연결해 보려는 시도를 해보았
다 본 연구자는 년도에 아트센터 나비에서 소셜미디어인 트위터를 . 2011
사용하여 데이터 시각화 작업을 시도하였고 년도 홍익대학교 조형, 2012
대학 학생들과 시행한 페이스북 프로젝트를 통해 소셜미디어를 통한 미
술교육의 가능성에 접근하게 되었다 예술가이자 교육자로서 이러한 프. 
로젝트를 진행하면서 소셜미디어 예술에 대한 체험과 교육적 과정으로써
의 경험을 바탕으로 초등교육의 현장에 전통적으로 지도해오던 미술수업
을 소셜미디어를 통해 다른 방식으로 접근해 보고자 하였다.   
실행 연구의 기간은 서울의 초등학교에서 년 월부터 진행된 프2015 1
로그램 개발을 거쳐 년 월에 걸쳐 년 동안 실제 수업을 실시하2017 7 3
였다 현재 미술교육과정에서 추출한 주제를 가지고 새로운 매체를 적용. 
하여 수업 모델을 개발하였고 학년부터 학년 학생을 대상으로 수업, 3 6
을 시행하였다 먼저 년도 서울 면동초등학교에서 프로그램 개발을 . 2015
거쳐 미술 동아리 부서를 조직하여 년 동안 수업을 실시하였다 년 1 . 1
동안의 실행은 소셜미디어에 대한 연구와 분석적 틀의 부재로 인해 많은 
실수와 오류를 남기에 되었다 연구 계획에 많은 헛점을 발견하게 되었. 
으며 프로그램을 수정하고 분석적 틀을 마련하기 위한 이론적 작업을 , 
수행하였다. 
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표 실행 연구 기간과 내용[ 1] 
 
교육은 이론적 활동 이 아니라 실천적 활동(theoretical activity) , 
이지만 이 둘의 관계는 순환적이라고 생각한다 교육(practical activity) , . 
이론은 실천에서 비롯된 것이며 교육 실천은 이론의 인도를 받는다 김, (
창완 그러므로 이론과 실천의 관계는 상호 의존적이라고 생각된, 1995). 
다 실행 연구를 위한 나름 이론적으로 탄탄한 분석적 틀을 만들고 이 . 
후 수정된 계획으로 년도 평화초등학교에서 수업을 실시하였다2016 . 6
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학년 개반 명의 학생과 학년 개 반 명을 중심으로 수업을 실2 45 3 1 20
시하였으며 미술 시간뿐 만 아니라 사회 도덕 과학 영어 실과 등 통, , , , 
합교과적인 접근으로 지도하였다 그리고 창의적 재량활동 시간에 동아. 
리 활동 부서 중 미디어 미술부를 조직하고 조직된 명의 학생들을 , 10
중심으로 차시에 걸쳐 수업을 실시하였다 차 실행에 대한 반성과 20 . 2
함께 프로그램을 추가 수정하여 년 차 실행에는 폐쇄형 인 , 2017 3 SNS
클래팅 을 사용하여 한 학기 동안 수업을 진행하였다 차 실(Classting) .  3
행으로 서울 평화초등학교에서 학년 개 반 명의 학생들과 미술 수5 1 20
업을 중심으로 프로젝트를 진행하였다. 
연구자는 수업을 시행한 후 수업시간 산출된 미술 작품 학습 과정, , , 
소셜미디어 상의 언어적 텍스트와 이미지 활동지 질문지 소감문 등을 , , , 
중심으로 분석 및 해석하였고 수업일지 학생 면담 동료교사 평가지, , , , 
사진 촬영 등의 자료를 보조로 활용하였다 우선 수업계획에서부터 수업 . 
과정과 현장을 묘사하며 학생의 수업시간에 산출한 작품들 그리고 학생, 
들의 반응들을 자세히 기술하였고 수업 후 학생 평가와 관찰 일지 그, , 
리고 동료 평가서를 종합적으로 분석하여 반성 작업을 하였다 분석은 . 
실행 연구의 계획 과정 전반에 걸쳐 행해졌다 프로그램 개발에 있어서, . 
도 교육과정의 목표와 내용 등과 어떻게 연결 될 수 있는지 분석하2015 
여 수업 계획서에 제시하였고 수업 실행 시에도 지속적인 자료의 분석, 
을 통해 프로그램 수정과 재개발에 반영하며 이러한 차적인 자료들을 1
범주화된 특성에 따라 분류하여 전체적인 분석을 시도하였다 분석방법. 
에 있어서 유형적 분석 주제 약호화 분석 빈도 분석 사례 추출 등의 , , , 
다양한 방법들로 접근하여 분석하였고 현재 교과서의 예시 작품들을 비, 
교해서 다룸으로써 소셜미디어의 상호작용적 특성에 기반 한 미술학습에
서의 접근방법과 결과물들이 어떤 차이점이 있는지를 비교 분석하였다. 
그리고 이러한 실행 연구에 대한 분석적 작업을 바탕으로 관련된 학계의 
이론들과 비교하며 새로운 발견점을 기반으로 미술교육의 확장가능성에 
관해 정리 논의 해보았다 이 해석적 과정은 개별적인 상황과 보편적인 , . 
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인식을 연결하는 작업으로 교육 이론과 실천에 필요한 중요한 통찰력을 
제공할 수 있다고 생각한다. 
실행 연구가 주관적인 경험의 기술이나 개별적인 실재의 구성에 치우
쳐 공적인 이해로 확대시키는 과정이 없다는 우려가 있지만 이러한 공, 
유된 가치와 이해에 바탕 한 맥락적 해석과 잠정적으로 일반화된 지식을 
교사 공동체 안에서 공유하고 비판적 검토를 받는 과정을 통해 전문적 
지식체계를 구축할 수 있을 것이다 년 동안의 장기적인 (Pring, 2000).  3
실행 반성 과정과 삼각 검증의 방식 동료 교사에 의한 수업 계획과 연, , 
구 결과의 평가 심층적 기술 등 다양한 준거들은 이 실행 연구에 있어, 
서 타당도와 신뢰도를 확보해 줄 것이다. 
본 연구자는 예술가 연구자 그리고 교사의 통합적 지위로서 연구 문, , 
제에 다가가며 프로그램을 계획하고 실행하였다 현대 예술가들은 예술. 
적 실천을 통해 인간들 사이의 상호작용과 관계를 매개하고 대화와 소, 
통의 공간을 만들어낸다 연구자는 이러한 예술적 활동을 통해 그 작업. 
을 교육적 실천과 연결시키며 새로운 매체에 대한 예술 교육적 탐구를 , 
통해 이론과 예술적 행위 교육적 실천을 통합시키고자 하였다 늘 자, . “
신의 실천을 문제화 하고 가르치면서 연구하는 것, ”(Phillps & Carr, 
이 실행 연구의 본질인 한 이러한 실행 적 과정에서 연구자2004, p. 3) , , 
예술가 교사로서의 통합적 정체성을 경험하며 예술과 교육의 실천에 직, 
접 참여함으로써 새로운 미술교육의 담론에 다가갈 수 있는 가능성을 발
견할 수 있었다 이러한 맥락에서 실행 연구를 통해 실천적인 지식을 생. 
산하고 교사와 예술가 그리고 연구자로서 비판적 반성을 통해 통합된 , 
자아 정체성을 경험하고 성장시킬 수 있었다고 본다 각각의 영역에 대. 
한 능동적 참여와 해석 그리고 끊임없는 상호작용을 통하여 실천적 활, 
동으로부터 나온 이 연구의 논의는 비록 나의 경험과 관점 이라는 제‘ ’
한이 있기는 하지만 이 연구를 통해 공유될 수 있는 만큼 그리고 이 연, 
구의 타당성이 확보되는 만큼 교육현장에 실제적으로 기여하리라고 생각
된다.    
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연구의 중요성4. 
첫째 사회 문화적 환경의 변화와 함께 학생들에게 큰 영향을 미치, ·
고 있는 시각문화인 소셜미디어에 대한 이해와 교육적 접근의 필요성이 
대두 되고 있는 시기이다 미술교육의 변화를 주장하는 담론 중 시각문. 
화교육에서는 새로운 시각문화에 대한 학습의 기회를 학생에게 제공하
고 미디어 활용과 비판적 이해 민주적 권한의 부여 등을 미술 교육의 , ,  
목표로 삼고 있다 다양한 소셜미디어의 등장과 학생들의 삶에 커지는 . 
영향력 속에 이 새로운 시각 문화를 미술교육은 어떠한 방식으로 대응해
야 하는지에 대한 이론적 연구와 실천이 필요한 시기이다 연구자는 급 . 
변화하는 시각 문화의 환경 속에서 소셜미디어 시각 문화에 대한 교육 
연구의 필요성을 느끼며 이론적 실천적 연구를 진행하였다, 
둘째 이 연구는 공교육의 현장에서 이루어진 실행 연구로 현장에 유, 
용한 실천적 지식을 산출하는 데 그 목적을 두고 있다 우선 이 연구에. 
서는 소셜미디어를 활용한 미술교육을 위한 구체적인 교수 학습 프로그-
램을 개발하고 학교 현장에서 실천할 수 있는 미술교육의 새로운 방법들
을 제안하고 있다 무엇보다도 실행연구의 반성적 비판적 순환적 탐구 . , , 
과정을 통해 연구자 가졌던 기존의 가설 이론들과 실제 현장에서의 불, 
일치를 경험하고 이러한 모순적인 발견 속에서 좀 더 개방적이며 확장, 
적 시각을 가질 수 있었다고 본다 실행 연구는 현장에 유용한 실천적 . 
지식을 산출하는 데 그 목적을 두고 있으며 이러한 현장 연구를 바탕으, 
로 한 실천적 지식은 새로운 시각문화를 수용한 미술교육적 접근을 통해 
가능성을 제시하고 한계점을 밝힘으로써 현장이론의 생성과 발전에 기, 
여하고자 한다. 
셋째 해외에서는 소셜미디어가 예술 교육 분야에서 지닐 수 있는 잠, 
재적 용도에 대해 활발한 연구가 이루어지고 있으나(Carlos, 2012; Corso 
& Robinson, 2013; Hughes, 2012; Sweeny, 2009; Taylor & Carpenter, 
아직까지 국내에서는 소셜미디어 기반 예술에 대한 연구나 이를 2007), 
미술교육에 연결시킨 연구의 사례들이 많지 않고 소셜미디어를 활용한 
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미술교육에 대한 현장 연구도 부재한 상태이다 정부의 스마트 교육 정. 
책추진과 개정 미술과 교육과정의 발표와 함께 점 점 커져가는 새2015 
로운 미디어의 영향력에 대응하여 새로운 매체의 수용과 활용을 통해 소
셜미디어가 미술 교육 분야에 어떻게 활용 가능한지에 대한 그 가능성을 
밝히고자 하였다 특히 우리나라는 새로운 매체에 대한 수용력과 함께 . 
청소년들의 스마트 기기의 사용이 일반화 되면서 소셜미디어 사용은 점 
점 더 증가하고 있으며 이에 대한 교육적 접근의 필요성이 더욱 더 필, 
요한 시점이다.  
넷째 현재의 교육은 다양한 사회적 실천과 사회적 환경에 걸쳐서 이, 
루어지고 있다 많은 교육 연구자들은 사회와 학교 교육의 상호작용적 . ‘
관계 에 대한 문제들을 제기해 왔으며 새로운 미디어와 전자 기술이 ’ , 
청소년들에게 미치는 악영향에 대해 우려와 보호주의적이고 배타적 입장
에 서서 연구를 진행할 때가 많았다 박영주 백장현 이재운( , 2015; , 2003; , 
이종숙 현대의 청소년들은 자신이 정체성을 형성하고 확립2003; , 2010). 
하는데 미디어에 기초된 탈 중심적 문화 풍토를 통하여 자신을 성장시켜
야 할 과제와 직면해 있다 교육자들과 다양한 문화연구자(Rojeck, 1993). 
들은 지식 실천 전통적 형태의 교육 등에 대한 지배적 학문 구성 내에, , 
서는 새로운 청소년 세대의 유동적 태도나 표상 욕구에 관여하고 이를 
비판적으로 이해할 수 있다고 믿지 않는다 교육자들은 더욱더 광범위한 . 
지식관과 교육관을 필요로 한다 과거의 교육은 학교 교육(Giroux, 2012). 
으로 한정되었지만 제 차 산업혁명시대를 바라보는 오늘날 대다수의 , 4
교육은 스마트 미디어 디지털 영상 인터넷 등 새로운 미디어를 포함한 , , 
여러 광범위한 영역에서 발생하고 있다 교실 밖의 환경에서 더 많은 것. 
을 보고 느끼는 학생들에게 공교육의 현장에서 어떻게 이러한 문화들을 
중재하고 교육적으로 접근해야 하는지에 대해 연구가 필요한 시기이다.  
다섯째 연구를 시행함에 있어서 예술과 교육의 실천에 직접 참여하, 
고 이론과 교육적 실천 예술작품 창작 행위를 통합하고 유기적으로 연, , 
결함으로써 실천적 담론을 생산할 수 있는데 그 의의가 있다고 본다 교. 
육 실천은 교사와 학생뿐만 아니라 동시대의 문화 사회 예술과 수많은 , , , 
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주체들 사이의 부단한 상호작용과 수많은 맥락들이 존재하는 복잡한 경
험이다 연구자는 이러한 사회적 문화적 맥락 안에서 이론적 활동 그리. , , 
고 예술적 교육적 실천적 활동을 매개하는 역할을 수행하며 다각적으로 , 
접근하여 연구를 진행하였다. 
연구의 제한점5. 
본 연구는 다음과 같은 제한점이 있었음을 밝히고자 한다.
첫째 우선 실행 연구에 있어서 교육의 대상이 초등학생으로 제한된 , 
점은 모든 공교육의 기관에서 연구자가 행했던 수업 방법이나 활용했던 
매체들을 일반화 하여 적용할 수 없는 한계점을 지닌다. 
청소년들은 학교 급이 높을수록 대부분의 인터넷 서비스 이용률은 높
아지는 경향이 있고 사용 빈도 역시 높아진다 청소년통계, SNS ( , 2017). 
초등학생은 소셜미디어 중 유튜브 카카오스토리를 주로 이용하고 대학, 
생은 페이스북이나 인스타그램을 주로 이용하는 등 학교급 별로 매체 사
용에 있어 약간의 차이를 보이는 데에는 계정 접근 가능성이나 연SNS 
령대별로 관심도의 차이가 있기 때문이다 현재 소셜미디어를 가장 활발. 
히 사용하는 중 고등학생들을 대상으로 향후 보다 더 다양한 매체를 통·
해 연구들이 이루어진다면 보다 공교육에 일반화 시킬 수 있는 결과들을 
도출할 수 있고 좀 더 학교급 별로 다른 사례들을 통해 교육적 활용 전, 
략과 자원을 확보할 수 있으리라 기대된다.
둘째 실행 연구 시 사용할 수 있는 소셜미디어 매체가 제한되었음을 , 
밝힌다 연구자가 시행했던 소셜미디어 프로젝트들은 일반적인 범용 . SNS
와 교육목적의 폐쇄형 인데 이 두가지 종류의 의 공교육 활용에 SNS , SNS
대한 가능성과 한계점을 검토할 수 있었다 주로 유튜브나 카카오 스토. 
리 인스타그램처럼 일반 성인들도 사용하는 미디어는 소셜미디어의 특, 
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성인 개방성으로 인해 좀 더 다양한 정보에 접근 가능하고 교육적 자원, 
과 활용할 수 있는 기능들이 많다는 장점이 있다 물론 많은 학생들이 . 
소셜미디어의 계정을 가지고 있지만 연구 대상 중 한 집단인 동아리 활, 
동의 미술부서는 연구대상 모집 전 연구 목적과 소셜미디어 사용에 대해 
먼저 부모님께 공지를 하고 학생들의 부모가 자신의 계정을 연동해 , SNS 
가입 한 후 이를 통해 부모의 허락 및 보호 아래 활동을 하였다 부모, . 
의 계정과 연동되기 때문에 아이들의 활동을 항상 관찰하고 보SNS SNS
호할 수 있었다 그리고 클래스팅과 같은 교육용 를 사용하였는데. SNS , 
이를 통해 개방형 와 폐쇄형 의 장 단점을 비교 분석 할 수 있SNS SNS ·
었다.
셋째 소셜미디어의 플랫폼적 기능으로 인해 작품 제작에 모바일 디, 
바이스나 디지털 어플리케이션의 의존도가 강하다는 점이다 소셜미디어. 
는 작품 제작의 도구적 기능보다는 정보나 관계를 이어주는 플랫폼적 기
능이 강하다 그러므로 작품 제작에 있어서는 스마트폰이나 디지털 어플. 
리케이션을 사용하여 소셜미디어와 즉각적으로 연동한 프로젝트들이 많
았다 학생들의 스마트폰 사용량이 증가함에 따라 언제 어디서나 접속 . 
가능한 모바일의 특성을 활용한 교육 활동이 점차 증가하고 있다 모바. 
일 콘텐츠 환경에서 모바일 어플리케이션 을 활용한 (mobile application)
제작 및 공유의 활동과 웹사이트 접속을 통해 소셜미디어와 연계한 미술
교육의 방법들을 모색해 보았다.  
넷째 실행 연구의 몇 개의 프로젝트들은 블렌디드 러닝, (blended 
의 요소가 있다 미술 교과는 다양한 영역이 있지만 표현적 활learning) . , 
동이 강조된다는 면에서는 소셜미디어만을 가지고 수업을 하기는 어렵다
는 한계가 있다 그러므로 연구자도 몇 몇 프로젝트에서는 오프라인 미. 
술 활동과 소셜미디어를 결합한 블렌디드 러닝(blended learning)
1)
을 시도
했다 년 하버드대학교의 비즈니스스쿨에서 온라인 학습의 효율성. 2002 , 
블렌디드 러닝 그 외 다양한 학습방법과 관행에 대해 조사한 메타 분석 , 
연구를 진행한 결과 온라인 교육과 오프라인 교육을 병행했을 때 학습자
1) 학습 효과를 극대화하기 위해 온라인과 오프라인 교육 그리고 다양한 학습 방법을  , 
혼합하는 것 한국 정보통신 기술협회( )
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의 상호작용과 만족도 또한 증가하였다는 연구결과를 발표하였다(Means 
그러므로 이번 실행 연구를 통해 전통적인 미술수업 방식과 et al, 2001). 
소셜미디어를 결합한 몇 몇의 수업 모델을 제시해 보고자 한다. 
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소설미디어의 이해와 미술 교육적 논의 II . 
소셜미디어의 개념과 상호작용적 환경의 변화 1. 
소셜미디어의 개념1) 
소셜미디어는 사람들 사이의 상호작용에 의해 구축된 관계와 커뮤니
케이션 정보 공유의 공간이다 소셜 네트워크 서비스 와 소셜미디, . (SNS)
어 이 두 용어를 구분하자면 소셜미디어는 를 포괄하는 의미이다, SNS . 
소셜미디어란 용어를 처음 만든 사람이 누구인가에 대한 논쟁이 많지만 
제프 버코비치 는 포브스지에 개제한 (Jeff Bercovici, 2013) Who Coined 「
란 기사에 이 용어를 최초로 만든 사람은 티나 샤키‘Social Media’?」
로 일반적으로 알려져 있다고 말하고 있다 그녀는 년(Tina sharkey) . 1997
에 소셜미디어 란 용어를 사용하였고 년 이‘ ’ , 1999 “socialmedia.com”
란 도메인을 등록하였다 한편으로는 가이드와이어 그룹. (Guidewire 
의 공동 창립자인 크리스 시플리 에 의해 이 용어가 Group) (Chris Shipley)
대중화 되었는데 그녀는 소셜미디어를 온라인 정보의 소통 과 참, “ ” “
여와 협업 을 허용하는 온라인 툴과 도구로 설명하고 있다” (Newson & 
소셜미디어란 웹 인터넷 기반의 가상 커뮤니티와 네트Patten, 2008). 2.0 
워크를 통해 자신의 생각과 의견 경험 관점 등을 서로 공유하고 참여, , 
를 가능케 하며 타인과의 관계를 생성 또는 확장시킬 수 있는 개방화된 , 
온라인 플랫폼을 의미한다 위키피디아( ).
소셜미디어의 종류는 표 과 같이 블로그 소셜 네트워크 서비스[ 2] , 
이하 마이크로 블로그(Social Network Service: SNS), UCC, (micro blog), 
인스턴트 메신저 위키 등으로 나눌 수 있다 우(instant messenger), (wiki) . 
선 에는 페이스북 링크드인SNS (Facebook), (LinkedIn), 인스타그램
핀터레스트 텀블러 카카오스토리 (instagram), (Pinterest), (tumbre), 등이 있
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으며 불특정 다수와 네트워크를 형성하는 개방형 와 클래스팅이나 , SNS
카카오 스토리 등 지인들 위주로 네트워크를 형성하는 폐쇄형 가 있SNS
다. 
표 소셜미디어의 종류[ 2] 
       
그리고 짧은 텍스트 형태의 실시간으로 정보가 업데이트 되는 마이크
로 블로그에는 트위터 미투데이 시나 웨이보(twitter), (Me2day), (Sina 
등이 있다 그리고 인 미디어 로서 큰 힘을 발휘하고 있는 Weibo) . ‘1 ’
블로그에는 네이버 블로그 싸이월드 티스토리 구글이 운영하는 , , (Tistory), 
블로거 등이 있다 그리고 동영상 기반의 (Blogger) . UCC(User-Created 
에는 미국의 유튜브 와 한국의 아프리카 판도라Contents) (YouTube) TV, 
곰 아우라 엠군 등이 있는데 미국에서는 일반적으로TV, TV, , , UGC(User 
라고 불리우고 있다 그리고 위키는 협업 소프트웨Generated Contents) . 
어로 불특정 다수가 참여하여 내용과 구조를 수정할 수 있는 웹사이트를 
말한다 대표적인 예로 오픈백과사전인 위키피디아 가 있다. (Wikipedia) . 
소셜미디어의 환경에서는 송신자와 수신자의 구별 없이 정보 생산에 
참여 할 수 있고 정보와 사고 의견을 공유 할 수 있으며 누구나 ‘ ’ , , ‘ ’ , 
정보에 접근할 수 있게 되어 정보의 공개 가 확장되었다 전통적인 ‘ ’ . 
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미디어가 일방적인 정보를 제공했다면 소셜 미디어에서는 참여자들 간의 
대화 를 이끌어내고 사용자들의 연결을 통한 커뮤니티 가 형성된‘ ’ , ‘ ’
다.  







서 비 스 
(SNS)
페이스북 Facebook.com
프로필 기반의 콘텐츠 공유와 관계 
중심의 SNS
인스타그램 Istagram.com 사진공유 기반의 어플리케이션
텀블러 Tumblr.com
사진공유 중심의 와 블로그의 SNS
기능 
플리커 Flicker.com 세계 최대 사진 공유 사이트









자신의 관심사에 따라 자유롭게 
글이나 이미지를 올릴 수 있는 
플랫폼
인 미디어 온라인 저널의 기능1 , 
위키 위키피디아 Wikipedia.com








사용자가 직접 제작한 콘텐츠를 올릴 







자 이내의 단문으로 소식을 140













오디오 및 비디오 파일의 형태로 
콘텐츠 구독과 함께 인 방송 제작 1
가능
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상호작용적 환경의 변화2) 
사회 문화적 환경의 변화와 상호작용(1) ·
우리 삶의 커뮤니케이션 미디어에서 상호작용이 차지하는 부분이 크
게 증가 하였으며 그 중 소셜미디어는 상호작용적 소통의 도구로 우리, 
의 일상 뿐 만 아니라 정치 경제 사회 문화 활동을 매개함으로써 우· · ·
리 사회에 큰 영향을 주고 있다 년 튀니지 민주화 혁명인 쟈스민 . 2011
혁명에서의 페이스북이나 트위터를 이용한 시민저항 운동 년 발생, 2011
했던 일본 대지진에서의 트위터 소통의 기여 기업들의 소셜미디어를 활, 
용한 크라우드 소싱 상품 개발과 제품 활동 등 우리 사회 곳곳에 소PR 
셜미디어는 위력을 발휘하고 있다. 
무엇보다도 소셜미디어의 상호작용성은 우리 사회의 문화적 환경을 
크게 변화시키고 있다 스마트폰 등 인 미디어 시대가 본격화되고 소셜. 1
미디어의 플랫폼으로 개인이 직접 참여하고 창조하는 콘텐츠는 더욱 발
전하고 있으며 수많은 이미지들은 지금도 를 통해 꾸준히 업로드 되SNS
고 있다 애플의 캠페인은 스마트폰 사용자가 직. <Shot on an iPhone 6> 
접 찍은 사진과 영상을 아이폰 광고에 사용하였는데 이는 전문 사진가, 
나 영상인을 광고를 제작하는 사람으로 고용하는 과거의 시스템에서 벗
어나 누구나가 창작자가 될 수 있다는 가능성을 보여준 사례이다 개개. 
인의 창조자 프로듀서 작가로서의 능력을 인정하고 이들의 능력을 존, , , 
중하며 지지함으로 더욱 창의적이고 적극적인 참여를 만들어낸다 소셜. 
미디어 시대의 개인은 소비자인 동시에 콘텐츠를 생산해내는 창조자이며 
영향력을 지닌 존재인 것이다 인간은 누구나 다 자신의 감정과 생각을 . 
다양한 매체를 이용해서 표현할 수 있다 예술작품이란 천재적 창조성의 . 
소산이며 훈련된 전문가나 특정인에 의해 만들어진다는 모더니즘적 사고
를 넘어 누구나가 예술을 누릴 수 있는 시대가 되었다. 
네트워크 소셜미디어 웹 이란 단어들은 (network), (social media), (web)
관계성과 연결구조를 드러내주는 단어이기도 하다 인간은 자신과 타인. , 
21
세계를 반영하며 관계를 맺어간다 인간 대 인간 그리고 전 세계와 연결. 
된 네트워크를 통해 사회적 관계망을 만들어 내며 이러한 관계적 구조 , 
안에서 개개인이 자율적으로 참여하여 새로운 예술 형태를 창조하고 공, 
동의 가치를 생산하며 세계를 변화시킨다.
넷 세대 는 미디어를 혼합하고 해킹함으로써 새로운 (net-generation)
문화를 만들어내고 있으며 웹으로 상호작용을 하며 성장하고 있다 넷 , . 
세대는 대중 문화를 수동적으로 받아들이는 대신 음악 게임 웹툰 학, , , , 
습에 이르기까지 다양한 종류의 주제를 검색하며 읽고 조사하고 협업하
고 조직하는 데 시간을 소비한다 오늘날 청소년들은 미디어 콘텐츠를 . 
적극적으로 생산하고 공유하며 상호교류한다, (Anthony & Tapscott,  
2009).
소셜미디어의 출현은 대중들의 자발적 참여를 도모하고 대화와 관계
적 공간을 구축함으로써 마이크로 가상공동체를 구현한다 세계와 가상. 
세계를 오가며 새로운 관계들과 소통 방식을 실험함으로써 이해와 공유 
그리고 공감 한편으로는 랑시에르 가 민주주의 조건으로 언급, (Ranci re)è
한 불화와 충돌의 공간을 만들어 낸다 하지만 감각되는 것들이 서로 부. 
딪치고 충돌하며 불일치가 가능해야 하고 다른 의견들과 시끄러움을 생
산해낼 수 있는 행위가 진정으로 미적인 행위이고 정치적인 행위라는 그
의 의견에서 민주주의에 대한 신뢰를 발견할 수 있다(Ranci re, 2008). è
다르게 감각되고 다르게 지각되고 다르게 생각되고 다르게 만들어질 수 
있는 세계의 가능성은 주체가 아무나가 될 수 있는 이 공간 안에서 실현
되고 있는 것이다 이 공간에서는 다름과 조우하고 끊임없이 다른 해석. 
의 가능성들과도 만난다.
기술적 환경의 변화와 상호작용(2) 
현재 우리 삶을 구성하는 가장 큰 요소로 상호작용적 미디어를 들 수 
있다 우리는 매일매일 컴퓨터나 스마트 기기 등을 대면하며 살아가고 . 
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있고 이러한 기계들을 매개로 인간 관계들을 맺고 커뮤니케이션 하고 , , 
있다 소셜미디어와 같은 상호작용적 미디어의 발달로 물리적 공간에서. 
의 직접적인 만남 없이도 상호간의 커뮤니케이션 관계 맺음 정보 교류 , , 
등 다양한 사회적 상호작용을 가능하게 한다. 
특히 우리나라는 인터넷 환경이 발달되어 있고 스마트 기기의 보급, 
률이 높아 이러한 기기에 기반 한 소셜미디어 앱의 활용률이 상당히 높
다 우리나라 국민의 가 인터넷을 사용하고 있으며 가구 당 인터. 88.3% , 
넷 접속률은 로 거의 모든 가정에서 인터넷 접속이 가능한 것으로 99.2%
조사되고 있다 미래부( , 2016). 그리고 스마트폰 사용률이 데스크톱91%, 
과 노트북 등 컴퓨터 사용률은 로 스마트폰 보급73% (TNG/Google, 2016) 
률에서 세계 위를 차지했다 우리나라 인구의 명 중 명은 스마트폰1 . 10 9
을 사용하고 있다는 것이다 그리고 인터넷 이용시간은 주 평균 시. 14.3
간 이용 빈도는 주 회 이상이 인 것으로 조사되었다 미래부, 1 98.9% ( , 
그리고 우리 국민의 가 를 이용하고 있으며 중 카2016). 65.2% SNS , SNS 
카오스토리가 페이스북 네이버밴드 순으로 사용되71.1%, 61.4%, 42.1% 
고 있다 미래부( , 2016). 
표 청소년 인터넷 평균 이용 시간 및 빈도 미래부[ 4] ( , 2016)
그리고 청소년들의 인터넷 사용율과 소셜미디어 사용율도 증가 하고 
있는데 위의 표 를 살펴보면 인터넷 이용 빈도는 하루에 회 이상인, [ 4] 1   
경우가 대 대 로 대 청소년은 거의 매일 인터넷을 10 93.9%, 20 99.6% 10~20
이용하고 있는 것을 알 수 있다 대 청소년들은 친구들과의 소통. 10~20 , 













대10 14.5 96.6 3.3 0.1 0.1
대20 21.0 99.8 0.2 - -
2016
대10 15.4 93.9 5.6 0.3 0.2
대20 22.8 99.6 0.4 0.0 -
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타났다 미래부( , 2016). 
표 인터넷 서비스 이용률 미래부[ 5] ( , 2016)
단위 ( : %)
그리고 표 에서[ 5]  볼 수 있듯이 청소년들은 인터넷 서비스 중 다양한 
메신저 등의 소셜미디어를 사용하는 것으로 나타난다 그리고 청소, SNS . 
년들은 인터넷 서비스 중 카카오톡이나 라인 등 인스턴트 메신저를 가장 
많이 이용하고 의 사용목적은 초 중 고등학교에서 의사소통 혹은 , SNS , , 
여가 및 취미 생활을 위해 주로 사용하는 것으로 나타났으며 그 이외에, 
도 나를 표현하는 공간 정보를 수집하고 공유하는 공간으로 활용하는 , 
것으로 나타났다.
이용자 명 중 명 이상이 페이스북 카카오스토리 등과 같은 SNS 10 8 , 
프로필 기반 서비스를 주로 이용하였으며 카페 클럽 등 커뮤니티와 블, , 
로그는 학교 급이 높아질수록 이용률도 높아지고 있다. 
2) 컴퓨터 스마트폰 등으로 온라인상에서 개인 간 실시간으로 메시지 사진 등의 데이터 , , 
























































초 15.4 63.7 98.9 12.6 5.9 27.3 74.1 56 .1 24.6 17.1 19.2 28.0
중 55.3 97.4 97.8 37.6 12 .1 76 .0 68.2 72.6 25.3 29.4 36.2 77.8
고 65.5 98.0 98.7 44.1 14 .6 78.3 65.3 79 .2 24.7 32.1 50.1 88.0
대
학
89.5 99.8 98.9 56.5 20 .6 92.4 61.2 86 .4 27.1 40.1 87.2 97.9
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그림 청소년 스마트폰 보급률 정보통신정책연구원[ 1] ( , 2016)
청소년들은 소셜미디어를 통해 웹 라디오 웹 와 게임 등을 , TV, UCC
여가생활의 일부로 즐기고 있다 스마트폰 이용이 크게 확산되면서 초등 . 
저 학년생은 초등 고 학년생은 중 고등학생의 경우 이45%, 77%, · 90% 
상의 휴대폰 보유율을 보이고 있다 스마트폰을 사용하는 어린이 및 청. 
소년이 일반 휴대폰 사용 그룹에 비해 이메일 인스턴트메신저 등의 , , SNS 
미디어서비스 이용률이 매우 큰 것으로 나타난다 정보통신정책연구원( , 
2016). 
이러한 기술적 환경의 변화로 새로운 문화인 소셜미디어는 청소년들
의 생활환경 안에 깊숙하게 자리 잡게 되었다 청소년들은 페이스북이나 . 
다양한 소셜네트워크에 접속함으로써 사회적 관계 맺기를 하고 있으며, 
유튜브와 같은 다양한 문화적 네트워크를 통해 영상문화들을 접하고 문
화적 주체가 되어 새로운 종류의 문화를 창조해 내고 있다.
예술적 환경의 변화와 상호작용(3) 
역사적으로 미술은 동시대의 사회 문화적 변화에 예술가들이 민감하·
게 반응하며 그 개념을 확장시키고 변화시켰다 년대 아방가르드 운동. 20
도 그 당시의 예술가들이 영화와 사진 등 새로운 시각대중문화의 등장과 
그 문화적 파급력과 생산력에 자극을 받으며 예술의 반 시대성과 폐쇄성
25
을 극복하려는 시도에서 시작되었다 년대의 넷 아(Calinescu, 1987). 2000
트 역시 인터넷의 등장으로 탄생한 예술장르이지만 세기 아방가르드 20
운동처럼 시대의 제도적인 관료주의로부터 독립적인 위치를 유지했고, 
예술계 자체의 변혁과 예술의 개념 유통구조에 큰 변화를 주었다 장소, . 
와 시간의 제약을 넘어 전 세계의 관객들과의 상호작용을 하기 위한 넷 
아트의 잠재성은 소셜미디어 시대의 연결성과 개방성 상호작용성을 바, 
탕으로 하는 예술로 진화되었다 예술은 네트워크나 사회의 조건들 즉 . , 
개인적 사회적 기술적 경제적 조건이나 혹은 여타 조건들을 반영하며 , , , 
그 개념을 조금씩 변화 시켜 나가고 있다. 
최근 몇 년간 국제적인 전시와 현대 예술가들의 활동을 살펴보면 대
화 참여 관계 상호작용 등을 중심 주제로 하는 예술형태들이 등장하며 , , , 
관계적 미학이나 대화적 미학 참여적 예술 등 다양한 예술적 실천들이 , 
예술 현장에서 활발히 진행되고 있다 새로운 디지털 소통 구조 안에서 . 
상호작용적인 민주주의에 대한 기대와 대화와 만남을 통한 관계성 형성, 
관객들의 참여 개방성과 상호주관성에 입각한 대화적 미학 등은 상호작, 
용성을 기반으로 하는 현대 예술의 주요 담론들이다 김시내( , 2017). 
그리고 현대의 많은 예술가들은 소셜미디어라는 새로운 매체를 사용
하여 작업하고 있고 년 구겐하임 미술관 에서, 2010 (Guggenheim Museum)
는  유튜브 플레이 라는 전시와 샌프란시스코 현대미술관< Youtube play>
이하 에서 년도(San Francisco Museum of Modern Art: SF MOMA) 2013
에 열렸던  예술적으로 놀이하기 라는 전시는 유튜브 텀< Play Artfully> , 
블러 인스타그램과 같은 소셜미디어에 의해 생산된 시각문화 현상을 반, 
영한 전시라고 볼 수 있다 이러한 미술계의 소셜미디어에 대한 관심과 . 
많은 작가들이 새로운 매체로 자신들의 작업을 확장하고 있는 있음을 볼 
때 이러한 뉴미디어 시각문화현상을 미술교육에도 반영하고 이에 대한 
연구들이 진행 되어야할 필요성이 제기된다고 볼 수 있다. 
역사적으로 예술의 순수성과 예술 형태들의 결합은 그 시대의 삶의 
형태들과 조화를 이루었다 예술작품의 형식과 내용의 일치는 한 사회를 . 
존재하게 하는 내적 원칙의 표출이다(Ranci re, 2002)è 3) 현대예술의 관계. 
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적이며 상호작용적 형태들은 우리 삶의 문화적 양식을 구성하고 있는 소
셜미디어와 상호작용성이 가시적으로 드러나는 공간을 창출 한다는 면에
서 유사점을 지닌다 현대인들은 미학적이며 정치적인 공간 안에서 대. 
화 소통하고 관계를 맺으며 공유된 경험과 합의를 통해 상호주관성의 · , 
세계를 만들어 나간다.
뉴미디어 환경을 기반으로 예술가에 대한 천재성의 신화 를 거부‘ ’
하고 대중이 콘텐츠 전달자 내지는 생산자 로서 창조적 주체가 됨으‘ ’
로써 새로운 종류의 민주주의적 예술을 탄생 시키고 있다조주현( , 2015). 
일상에 찍은 사진들과 영상들이 유튜브나 인스타그램 등의 소셜미디어를 
통해 공유됨으로써 유저가 참여하는 방식을 통하여 콘텐츠가 생산되고 
있으며 이러한 새로운 종류의 예술은 이제 더 이상 관객의 자리에만 앉, 
아 있지 않는 대중들에게 참여와 창작의 또 다른 양태들을 실험해보게 
한다 개인홈페이지 블로그 웹툰 등은 이 시대에 청소년의 서브 . , , UCC, 
컬쳐로 존재하며 사적 이미지 생산의 장들이자 향유 소통 소비의 장, · ·
이기도 하다 소셜미디어 상에는 이렇듯 전문 예술가와 아마추어 작가. , 
그리고 예술작품과 서브 컬쳐가 동시에 존재하며 이들 모두를 위한 공“
통 의 무대(common) ”4)를 구축한다 랑시에르 에 따르면. (Ranci re, 2008) , è
정치적 주체화란 배제된 자들의 주체화 이며 아무나“ ” , “ (n’importe 
가 가진 능력이 되는 능력을 주장하는 것이다qui)” .   
과거의 예술 제도의 높은 문턱을 넘어 예술계에 진입했던 소수의 예
술가가 아닌 소셜미디어의 개방성으로 아마추어 예술가가 자신의 작품을 
3) 랑시에르 는 감성의 분할 에서 재현 (Jacques Ranci re) (Le partage du sensible) (2000)『 』è
적 체제에서 미학적 예술체제로의 전환은 주제와 재현 양식 사이의 상관관계를 파괴하
고 익명적인 것이 예술이 될 수 있는 시대로 바뀌는 현상을 중요한 사건들과 중요한 인
물들의 삶에서 익명인들의 삶으로 옮겨가는 세계의 징후들을 반영한다고 설명하고 있다. 
4) 랑시에르 에 따르면 정치적 주체화란 더 이상 사회의 일부에게만 한정된  (Ranci re) “è
능력이 아니라 모두 가 가진 능력이 되는 능력을 주장하는 것이다 이 모두‘ (tous)’ .” ‘
는 몫 없는 자들에 의해 구현되지만 동시에 그 집단은자신들을 인정하지 않는 (tous)’ , (
자들까지를 포함하는 불화적 상황에서 공통의 무대 를 구축한다) “ common ” (Ranci re, è
권력은 감각되는 것 생각되는 것 지각되는 것 명명되는 것을 정하는 분할의 체2012). , , , 
계를 강제하는데 그 체계 안에는 자신이 느끼는 것 자신에게 지각되는 것을 말하고 표, , 
현하는 것이 금지된 사람들이 있다 그들이 자발적으로 말하고 표현하는 행위를 랑시에. 
르는 보고자 하며 다르게 감각되고 다르게 지각되고 다르게 생각되고 다르게 만들어질 , 
수 있는 세계의 가능성을 생각해보고자 하였다.
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알리고 공유할 수 있는 길이 열렸다 하지만 새로운 디지털 환경에서는 . 
창작과 해석 전달과 수신 사이의 구분이 모호한 새로운 유형의 예술이 , 
등장한다 이 공간은 작가와 독자 제작자와 관객 창조자와 해석자 간의 . , , 
경계를 흐리게 하고 테크놀로지의 창안자들로부터 최종 수신자들에까지 , 
소비와 창작에 기여하게 하며 공동 작가로서 다른 주체들의 활동을 돕, 
는다 우리의 삶의 다양한 시각 문화의 영역 중에서 소셜미(Levy, 2001). ́
디어는 새로운 문화 생산의 공간이자 일상성의 예술로 접근할 수 있는 
공간이기도 하다 그리고 무엇보다도 이 공간에서는 누구나 생산자이자 . 
창작자로서의 지위를 누리게 되었다.
예술적 능력은 모두가 지닌 능력이며 소셜미디어 상에서 우리 모두, 
는 창작자의 지위를 누리며 자신을 표현한다 어느 시대나 예술의 형태. 
들은 삶의 형태들과 조화를 이루었으며 이 시대의 예술적 주체는 아무, 
나 가 될 수 있고 이러한 가능성 안에서 새로운 삶의 형태들을 구축되는 
것이다. 
교육적 환경의 변화와 상호작용(4) 
인간은 환경과의 능동적인 상호작용 을 통해 성장하며 이러한 경‘ ’ , 
험을 확장해 나갈 수 있도록 돕는 활동이 교육이라고 볼 수 있다 듀이. 
는 유기체와 환경의 계속적인 상호작용을 통한 경험의 계(Dewey, 1938)
속적인 재구성이 인간의 성장이며 환경 또는 타인과의 부단한 교섭과 , 
작용과 반작용을 통해 새로운 경험으로서의 성장이 이루어지고 교육은 
이루어진다고 했다. 
현대 교육에 있어서 상호작용의 중요성은 현상학과 해석학의 영향으
로 기존의 인식론적 체계들을 거부하고 새로운 교육의 방법론적인 체계
들을 구축하게 되었다 기존의 자연주의적 객관주의적 인식론에서는 인. , 
간의 의식 밖에 객관적 실재가 있음을 전제하였다 하지만 현상학에서는 . 
대상과 의식의 상호작용을 통해 지식이 구성된다고 보고 있으며 이러한 , 
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지식은 삶의 세계에 기원을 둠으로써 상호주관성에 의해 사람들에 의해 
동의되고 합의된 것으로 지식의 역사성과 상대성을 인정한다 그리고 가. 
다머 는 과거와 현재 해석자와 텍스트간의 (Hans-Georg Gadamer, 1965) , 
대화적 관계에 의한 상호작용을 통해 진리는 개시된다고 하였다. 
이러한 현상학 가다머의 해석학 등의 인식론적 존재론적 철학의 영, , 
향으로 구성주의 인식론에서 지식 또는 진리는 독립적으로 실재하는 것
이 아닌 인식주체의 경험과 해석에 의해 구성되며 결국 특정한 사회적 , 
경험과 맥락 안에서 개인은 지식을 구성한다고 본다 구성주의에서는 지. 
식의 의미 구성에 대한 맥락성 절대적 가치와 의미를 부정하는 개별성, , 
상대성과 다양성 등이 인정되며 타인 사회 문화적 환경과의 상호작용, , 
을 통해 구성과 재구성을 반복함으로써 지식을 구성해 나간다고 보고 있
다.
모더니즘 시대는 이성과 진리에 대한 믿음과 정초 주의에 의한 지식
의 체계를 구축하여 이 세계를 개선시키고 진보 시킬 수 있다는 신념, 
주체와 객체의 이분법 주체의 권위를 인정함으로써 주체의 객체에 대한 , 
지배의 정당화 객관성과 실재에 대해 인정하였다 하지만 포스트모더니, . 
즘의 텍스트의 개방성 상호주관성 해석의 다의성 불확정성 등의 개념, , , 
은 절대적 진리에 대한 부정과 상호작용으로 이루어지는 의미 작용을 중
시한다 이러한 세계관의 변화는 결국 교육에 있어서 교사나 지식의 권. 
위에 의존하는 입문이나 주입 설명이나 제시라는 개념보다 대화 와 , ‘ ’
협상 그리고 상호작용 의 개념이 중요해지는 결과를 낳았다 김‘ ’, ‘ ’ (
시내, 2017). 
비고츠키 는 아동의 학습과 인지 발달에 있어 사회적 (Vygotsky, 1986)
상호작용의 중요성을 강조하는데 사회 문화적 환경 안에서 학습자는 사, 
회적 상호작용을 통해 지식을 능동적으로 구성하고 조직한다 그러므로 . 
구성주의 학습에서의 대화와 협력의 상호작용은 하나의 정답을 찾는 것
이 아닌 동일한 현상에 대해서도 다양한 관점과 의견을 생산해내게 하
며 문제 해결에 있어서 창의적으로 접근할 수 있도록 해준다 이러한 , . 
방식의 상호작용은 동일한 현상에도 이것을 바라보는 수많은 관점이 존
29
재한다는 현상학적 관점에서 비롯된 것이며 서로간의 차이와 다양성을 , 
통해 우리의 지평을 넓히게 된다. 
이러한 상호작용적인 교육의 담론들은 학습 방법에 있어서도 많은 영
향을 주었는데 현대의 교실 풍경은 대화나 토론 그리고 협동적 방식의 , , 
상호작용적 수업의 형태들로 채워지고 있다 유대인의 과학과 예술의 통. 
합 영재 교육기관인 헴다 에서는 토론과 논쟁의 시간이 많이 주(Hemda)
어짐으로써 학생 상호간의 대화가 활발하게 이루어지게 한다고 한다 김(
시내 그리고 어릴 적부터 부모와 아이들의 대화와 토론의 교육방, 2016). 
식은 관계에 있어서의 행복감 뿐 만 아니라 수준 높은 사고력 분석력과 , 
함께 상상력 창조력을 길러내는 결과를 낳았다 유대인의 교육 방식인 , . 
하브루타는 질문과 대화 토론 논쟁을 통해 학습하도록 하고 이를 통한 , , , 
비판적 사고력을 기르고 창의적 발견을 해 냄으로써 아인슈타인(Albert 
스티븐 스필버그 등 많은 분야에 뛰어난 업Einstein), (Steven Spielberg) 
적을 가진 인물을 배출하게 만들었다 배우는 과정이 결과보다 훨씬 중. 
요한 그들에게 대화를 통한 상호작용적 과정의 탐구와 소통은 중요한 학
습의 방법이며 이러한 방법들은 한 가지 정답이 아닌 동일한 현상에 대, 
해 다양한 시각과 관점으로 접근함으로써 다층적으로 문제를 이해하고 
창의적으로 문제를 해결 할 수 있도록 해준다 서로의 차이를 인정하며. , 
한 가지의 옳은 방법보다 수많은 관점이 존재한다는 것을 받아들임으로
써 지평을 넓히게 된다.
우리는 인간 그리고 사물들과의 상호작용을 통해 능력을 개발한다. 
인간은 타인과의 관계에서 영향을 받으면서 성장하는 사회적 존재이고, 
인간의 정신 과정은 상호작용을 통하여 순서화 되고 체계화 되며 목적 , , 
지향적이 된다 미술교육에서도 이러한 구성주의적 상호(Vygotsky, 1987). 
작용에 관한 이론들에 의해 영향을 받아 다양한 미술 학습에 관한 원리
나 방법들이 제안되어 왔다 현대에도 다양한 정보 매체와 학습자간의 . 
상호작용을 통한 미술교육의 방안들에 대해 연구되고 있다 그러므로 소. 
셜미디어를 통해 개인과 개인 사이에 그리고 집단지성의 교환으로 배움
의 상호적 역동성을 이해하는 것은 새롭고 필요한 일이다.
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예술 영역에서의 소셜미디어  2. 
현대 미술에서 소셜 미디어1) 
년도에 벤 데이비스 는 아트 넷 매거진2011 (Ben Davis) (art net 
웹 사이트magazine) 
5)
에 라“Social Media Art in the Expanded Field” 
는 제목으로 소셜미디어와 예술의 관계에 대해 분석하는 글을 기고했다. 
데이비스 는 소셜미디어 예술 뉴미디어아트 아마추어의 창작 활(Davis) , , , 
동의 상호 접점을 통해 가지 형식의 예술 활동의 개념을 제시한다4 .
그림[ 2] Social Media Art in the Expanded F ield(Davis, 2011 )
소셜미디어와 연결돼서 예술작품이 창작되는 경우는 우선 예술과 소
셜미디어의 접점을 통해 소셜 미디어아트가 만들어진다 이는 기존 미디. 
어 아트의 새로운 유형이며 사람과 사람 사이의 협업과 상호 작용으로 , 
생성되는 소셜 네트워크를 통해 이루어지는 예술 형태이다 소셜미디. ‘
어 아트 의 패러다임은 종종 관계 미학 전통에서 그 기원을 둔다’ ‘ ’
(Davis, 2011) 그에 따르면 예술과 소셜미디어는 서로 대조적인 관계에 . 
5) http://www.artnet.com/magazineus/reviews/davis/art-and-social-media8-4-10.asp
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있는데 예술 은 전통적인 산물 전문화된 예술 세계를 떠올리며 특, ‘ ’ , 
별한 사람 즉 예술가 에 의해 창조되는 심미적인 오브제이다 이와 , ‘ ’ . 
대조적으로 소셜미디어 는 우리 모두가 쉽게 접근 할 수 있고 네트워‘ ’
크를 통한 개방형 대화를 가능하게 하는 미디어 플랫폼을 의미한다 그. 
리고 아마추어 집단이 소셜미디어와 만나면 소셜 아트 콜라보레이션‘
이 이루어진다 그리고 아트 모드(social art collaboration)’ . ‘ (artmods)’
는 기술에 정통한 비예술가들이 기존의 것을 변형시키거나 다르게 창조
하는 브리콜라주의 방식으로 행하는 창조적인 프로젝트이다 방승애( , 
이러한 형태의 창조적인 작업들은 대중문화라기보다는 팬덤을 형2013). 
성하는 서브컬쳐 로서 존재한다 이렇듯 소셜미디어는 기존의 (subculture) . 
예술가들뿐만 아니라 모든 사람들에게 평등한 형태로 창조적 장소를 제
공하며 관계미학 예술에서 이미 익숙한 제스처로 행해졌던 모든 형태‘ ’
의 예술 프로젝트들처럼 이용자들의 사회적 상호작용을 통한 참여를 이
끌어낸다. 
조주현 은 소셜미디어 아트를 과거의 뉴미디어 아트의 영역에서 (2015)
상호작용성 을 통한 관람객의 참여가 아닌 포스트 미디어(interactivity) , ‘
시대라고 불리우는 새로운 미디어 환경에서 참여자 역할을 극대화시키’
며 정치적 의미를 발전시키고 있는 확장된 참여예술로서 설명하고 있다.  
포스트미디어적 시각은 최근에 피터 바이벨 레브 (Peter Weibel, 2012), 
마노비치 니콜라 부리오 와 (Lev Manovich, 2001), (Nicolas Bourriaud, 2009)
같은 저자의 글에서 발견되는데 그들은 미디어의 경험이 일상적인 미적 , 
경험이 된 현재의 상황에서 어떠한 예술도 미디어를 전제하지 않고 존재
하지 않음으로 현대 예술과 뉴미디어아트의 구분을 무너뜨림으로써 누, 
구도 미디어의 영향력에서 벗어날 수 없는 포스트 미디어의 상황이 되었
음을 주장한다 김현주 부리오 는 그의 저서 래디컨트( , 2011). (Bourriaud) 「
에서 미디어 중심적인 시각은 이제 진부하며 이러(The radicant), 2009」
한 구별을 예술의 영역에서 제외시키는 것이 현대적 사고임을 주장한
다
6)
예술 필름 건축 디자인 뉴미디어 아트 등의 여러 장르간의 혼합. , , , , 
6) 부리오 는 그의 저서 래디컨트 에서 로잘린 크라우스 (Bourriaud) (The radicant)『 』
의 후기 매체 조건 이 미술의 끝이 아니라 매체 특정적인것(Rosalind Krauss, 2000) “ - ” “
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과 연결으로 현대미술은 그 영역을 확장한다 레브 마노(Quaranta, 2011). 
비치 도 미학적 수준에서 웹은 이미 멀티미디어적 문서(Manovich, 2001)
들을 실현했으며 디지털 기술은 동일한 프로젝트의 다른 버전을 만드는 , 
기존의 문화 실천을 구현하기 위해 훨씬 쉬운 접근이라고 하였다 이러. 
한 시각은 뉴미디어와 전통적 미디어를 함께 전제함으로 모든 미디어의 
동등한 권위를 인정하는 미디어의 평등성 과 전통 미(media equivalence)
술에서의 미디어의 고유성의 체계를 부정하고 서로 혼성 융합되는 미디·
어혼성 을 그 개념적 특징으로 한다 김현주 모더니즘 (intermediacy) ( , 2011). 
미학에서는 다른 매체 장르와 구별되는 특수성 을 인정했다면 , (specificity)
포스트미디어 시각에서는 이러한 개별성과 정체성이 부정되고 미디어의 
평등성과 미디어 혼성성으로 미디어 중심적 사고가 부정되고 이러한 사, 
고의 결과 뉴미디어 아트와 현대미술의 구분은 무의미해진다 혼합장.‘
르 매체의 혼성 과 같은 인터미디어 상태, ’ “ (intermedia) 7) 가 편재한 오”
늘날 매체 중심적으로 이해하기보다 이러한 포스트 미디어적 시각이 필
요하다고 볼 수 있다 김현주( , 2011). 
년 안토니 곰리 는 원 앤 아더 프2009 (Antony Gormley) < (one & other)>
로젝트를 통해 런던 트라팔가 광장 번째 대좌위에서 퍼포먼스를 ‘4 ’
실행할 참여자들을 페이스북과 트위터 등을 이용하여 공개모집하고 온라
인을 통해 현장을 실시간 전송한다 그리고 아이 웨이웨이 는 . (Ai Weiwei)
자신의 블로그와 사이트를 통해 자신의 프로젝트에 참여할 사람들을 모
으고 독일의 카셀 도큐멘타에 태어나서 한번도 외국을 나가본 적이 없는 
명의 중국인을 데리고 온 동화 프로젝트 는 이러1001 < (fairytale project)>
한 포스트미디어 시대의 참여 예술의 형태라고 볼 수 있다 이러한 프로. 
젝트에서 볼 수 있듯이 포스트미디어 시대의 예술은 그것을 위해 쓰여진 
으로서 개별적인 예술의 종말을 알리는 상징 이라고 언급한 것에 대해 (medium specific) ”
덧붙여 학문영역의 안정성에 대립하는 불안정성의 활성화 다양한 매체가 제공하는 제“ , 
한된 영역에 대항하는 선과 경계를 포함하는 흐름의 선택 등을 특징으로 하며 이러한 
것들은 현대 비평의 기초가 되는 미적 규범들을 파괴한다 고 설명한다” (Bourriaud, 2009, 
p. 185).
7) 크라우스 는 언어와 이미지뿐만아니라 높고 낮음 그 외 모든 반대되는 것끼리  (Krauss) , , 
맺어진 짝들이 자유로이 섞이는 상태를 인터미디어 상태 로 설명하“ intermedia ”(p. 31)
고 있다.
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미디어가 중요한 것이 아니라 이 작업에 있어서 개념성이나 사회 문화, 
적 미학적 의미 등이 총체적으로 파악될 필요가 있는 것이다 김현주, ( , 
2011). 
소셜미디어를 활용한 예술 프로젝트2)  
        
대중 참여 기반의 전시 (1) 
년 뉴욕 구겐하임 미술관에서는 유튜브 플레이2010 < YouTube play>
8)
라는 전시가 열렸는데 로리 앤더슨 더글라스 고든, (Laurie Anderson), 
라이언 맥긴리 쉬린 네샤트(Douglas Gordon), (Ryan McGinley), (Shirin 
등 당대 비디오 아티스트와 많은 예술가이 심사위원으로 참여해Neshat) 
서 유튜브를 통해 전 세계인을 대상으로 작품을 공모하였다 전 세계에. 
서 개의 비디오 작품들이 출품된 가운데 개의 작품을 최종 선택2300 , 25
하여 구겐하임 뮤지엄에서 열린 전시이다 구겐하임 뮤지엄과 유튜브를 . 
통해 라이브 스트림 된 이 전시는 무빙 이미지가 현대 예술의 영역으로 
포함된 가운데 소셜미디어라는 강력한 매체를 통해 온라인 비디오를 포
함한 디지털 미디어의 새로운 형식으로 확산된 현상을 반영한 전시이다.  
스마트폰이나 디지털 카메라 컴퓨터 그리고 타블렛 등을 통해 어느 장, , 
소나 어느 시간에 감상할 수 있고 그리고 생산될 수 있는 이 디지털 문, 
화의 형태는 기존의 미술의 영역을 확장하고 있다 누구나 참여 가능한 . 
민주적 성격을 지니며 전시 형태와 유통 형식 역시 변화시키고 있다. 
8) 공식 사이트  (https://www.guggenheim.org/youtube-play)
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그림 뉴욕구겐하임 뮤지엄 전시[ 3] ‘YOUTUBE PLAY ’ 
기존의 필름이나 비디오가 소셜미디어를 매개로 더 확장적인 형태의 
매체 예술로 변하고 있다 그리고 에서 년도에 열렸던  . SF MOMA 2013
예술적으로 놀이하기 라는 전시도 이러한 소셜미디어에 < Play Artfully> 
의해 생산된 시각문화 현상을 반영한 전시라고 볼 수 있다 텀블러나 인. 
스타그램과 같은 이미지 베이스의 를 통해 전세계 사람들이 자신이 SNS
살고 있는 국가나 장소에서 스마트폰을 통해 예술적으로 포착한 사진들
을 올리고 공유함으로써 이루어져 나가는 전시이다 작은 게임을 즐기는 . 
방식으로 진행되는 이러한 형태의 전시는 스마트폰이라는 새로운 매체가 
가져다 준 편리함과 다양한 기능으로 사진이라는 형식의 예술을 소셜미
디어를 통해 확장시킬 수 있는 가능성을 보여주었다 그리고 . SF MOMA
는 소셜미디어인 텀블러를 창구로 재능 있고 알려지지 않은 아마추어 작
가들의 작품들을 받고 선정하여 매주 금요일마다 업데이트함으로써 그들
의 작품들을 소개한다.
그림 의 텀블러 공식 사이트[ 4] SF MOMA (Tumblre) 
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‘스마트포노그라피(Smartphonography)’, ‘아이포노그라피(iPhoneography)’
라는 신조어가 생겨날 정도로 스마트폰을 통해 많은 사람들은 사진이나 
동영상을 찍고 그것을 공유함으로써 즐거움을 느끼고 있다 현재 블로그. 
나 많은 에서는 이러한 이미지들이 넘쳐나고 있으며 이러한 모든 것SNS
이 현대의 시각 문화를 이루고 있는 바탕이 된다 그리고 이러한 형태의 . 
전시는 누구나 예술가 일 수 있다는 현대미술의 강령처럼 소셜네트워크 , 
서비스라는 창구를 통해 자신의 예술작품을 보여주고 공유시킴으로써 예
술의 민주화를 실현시키고 있다 이러한 전시를 통해 화이트 큐브라는 . 
거대한 장벽을 넘어선 일상의 예술로써의 접근 가능한 기회들이 제공되
고 있는 것이다 이러한 뉴미디어의 시각문화 현상들과 이 현상들을 포. 
착하고 반영한 전시에서도 볼 수 있듯이 미술교육 역시 이러한 매체들과 
문화적 현상들을 반영함으로써 그 영역을 확장해 갈 필요성이 제기된다.
커뮤니티 아트(2) 
소셜미디어의 출현으로 시민들의 자발적인 참여를 통해 공동체와 사
회의 문제들을 중심으로 하는 새로운 형태의 커뮤니티 아트가 발생하게 
되었다 기존 커뮤니티 아트는 소셜미디어를 연계하는 형태로 변화하고 . 
있다 커뮤니티 아트는 공동체 기초의 참여적 또는 협동적 그리고 사회 . , , 
참여적 특징을 가지고 있으며 인터넷 매체의 상호작용성은 이러한 특성, 
을 강화시키는 매개체가 된다 커뮤니티의 개념의 확장과 더불어 소셜미. 
디어의 상호작용성은 시민들의 참여의 범위를 넓히며 장소 해방적인 성
격도 지닌다. 
소셜미디어는 도시와 그 지역에 사는 주민들을 연결해주는 소셜 플랫
폼으로서의 역할을 하고 있다 소셜미디어는 대안 어바니즘 어바니. D.I.Y 
즘(D.I.Y Urbanism)9) 플랫폼으로 제안되고 있다 기존의 도시 계획을 의 . 
9) 은 년대부터 도시의 일상적인 공간들은 저항과 도시의 비판적인  D.I.Y Urbanism 1960
액티비즘의 부지로 주장되고 탐험되면서 시작되었는데 정부 주도의 관료주의적 상향식 , 
도시계획이 아닌 지역 사회 중심의 하향식 도시계획을 의미하며, 'tactical urbanism', 
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미하는 어바니즘 이라는 말이 있었다면 이제는 적극적인 시민 (Urbanism) , 
참여에 의한 도시 계획을 뜻하는 어바니즘의 시대다 는 D.I.Y . D.I.Y “Do 
를 의미하며 주민들의 자발적인 참여로 지역 개선 프로젝It Yourself” , 
트에 크라우드 펀딩을 도입함으로써 자금을 모으며 주민들이 직접 의견, 
과 아이디어들을 제안한다.
현재 전 세계적으로 뉴어바니즘의 조류 아래 소셜미디어를 통한 활발
한 논의와 교류 시민들의 참여가 이루어지고 있다 소셜미디어는 새로, . 
운 개념의 커뮤니티를 다양한 방식으로 생성하며 공공 공간과 공공 정, 
책에 접근하는 디자이너 건축가 예술가뿐만 아니라 일반 시민들에게도 , , 
도시 관리를 위한 새로운 방법을 제안하고 참여할 수 있는 중요한 플랫
폼이다. 
구겐하임 랩 은 미술관과 기업의 융합연BMW (BMW Guggenheim Lab)
구소로 와 구겐하임 미술관의 장기 협동 프로젝트가 진행 중이다BMW . 
건축 예술 디자인 과학 교육 부분의 리더들과 함께 더 나은 도시 환, , , , 
경 개인과 공동체의 균형적 삶을 목표로 미래지향적인 비젼과 새로운 , 
아이디어를 실험하고 세계의 도시들을 돌아다니며 그 프로젝트를 운영하
고 있다 세계 개의 도시를 년 동안 순회하며 그 도시에 대한 화두를 . 9 6 , 
던지고 지역의 주민들과 소통하며 문제들을 해결해 나가며 미래의 도시 
상을 제시하고자 하는 목표를 가지고 있다 김시내 편안함과의 ( , 2016). ‘
조우라는 주제로 년에는 뉴욕 년에는 베를린 년에는 인’ 2011 , 2012 , 2013
도 뭄바이에서 진행되었으며 진행된 연구 결과물을 년 뉴욕의 구겐, 2013
하임 미술관 전시회에 소개했다 각 지역 주민들의 자율적인 참여에 의. 
해 자신이 사는 지역을 변화 시킬 수 있도록 하였고 다양한 도시문제들, 
을 주제로 방문객들의 참여를 장려하고 있다 그리고 이들의 생각과 대. 
화를 공유하고 실용적인 해결책을 제안하는 프로그램을 운영하고 있다. 
이러한 새로운 형태의 디지털 커뮤니티들은 트위터 페이스북 유튜브, , , 
플릭커 등의 소셜미디어를 이용하여 의견과 정보를 교환하며 전문가와 
등으로 불리우고 있다'guerrilla urbanism',  'pop-up urbanism', 'city repair' (Knudsen, 
Christensen&Blenker, 2014). 
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일반인들이 함께 관계를 형성하고 참여자들 사이의 지속적 대화를 이끌, 
어 내고 있다.
택티컬 어바니즘 베러 플레이스 플(Tactical Urbanism), (Better Place), 
라타포르마어바나 오픈코펜하겐(Plataforma Urbana), (Open Copenhagen), 
웹 어바니스트 프로젝트 포 퍼블릭 스페이스(Web Urbanist), (Project For 
어반 랜드 인스티튜트 페일드 아키Public Space), (Urban Land Institute), 
텍처 씨크릿 리퍼블릭(Failed Architecture), EMBARQ, (Secret Republic), 
캡틴 플랜잇 어바나이즈 등은 현재 소셜미(Captin Plan it), (Urbanize) – 
디어의 뉴어바니즘 커뮤니티이다 스마트 도시 도시의 교통 오픈 소스. , , 
정서적 도시 녹색 비젼 편안한 도시 행동(Open source), , (Green vision), , –
주의적 시민 디지털 민주주의 문화의 공유 공공장소의 소유권 등 뉴 , , , 
어바니즘에서 논의되는 주제들이며 도시의 시민들이 풀어 나가야할 과제
이기도 하다 디지털 민주주의와 기술에 대한 접근성의 확대와 액티비즘. 
적 공공예술의 가능성은 디지털 커뮤니티 아트의 가능성을 보여준다고 
볼 수 있다 소셜미디어를 플랫폼으로 하여 안에서 참여자들은 직접 개. 
선을 위한 아이디어를 제안하고 토론하고 발전시킨다 소셜미디어 공간 , , . 
안에서의 커뮤니티 아트의 흐름들은 도시의 개혁과 사회적 실재를 재구
성하는 신선하고 혁신적인 방법을 제공하는 잠재력을 가지고 있다. 
디지털 민주주의는 정보 기술 통신 기술의 발달로 증대되는 투명성, 
과 더불어 광범위한 시민 참여를 제공한다 디지털 민주주의는 정부 기. 
관과 참여 대중 사이에 책임을 증가하는 역할을 한다 기술에 대한 권한 . 
부여는 혁신적인 기술을 사용함으로써 그들의 환경에 기여하는 과정에서 
시민들에게 권한을 부여할 수 있게 한다 의 철학을 따라 도시 환. D.I.Y , 
경에 적극적으로 참여하는 플랫폼을 제공하고 스스로에게 권한 부여하, 
는 역할을 한다 행동주의적 시민은 커뮤니티 생활과 도시 환경에 개입. 
한다 어떠한 일을 해결하기 위해 기관이나 정부에 의존하는 것보다 그. , 
들은 독립적으로 변화를 리드하고 적극적으로 사회 참여를 수행한다. 
현재 이루어지고 있는 커뮤니티 아트 프로젝트들은 다양한 조직과 소
셜 미디어 커뮤니티와의 연계 속에서 적극적 사회적 개입을 통한 전술적 
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미디어의 다양한 층위에서 도시적 실험에 참여하고 있다 소셜미디어 커. 
뮤니티를 기반으로 하는 다양한 프로젝트를 통해 현대 도시가 직면하고 
있는 문제들에 대해 접근하여 소통과 대화로 이러한 문제들에 대한 자, 
각을 높이고 해결점을 제시하는 새로운 형태의 커뮤니티 아트로서의 가
능성을 엿볼 수 있다 페이스북 트위터 텀블러 등의 소셜미디어를 통해 . , , 
여러 지역의 방문자들과 적극적으로 아이디어를 공유하고 시민들이 능, 




을 통해 대중의 정치적 참여의 기회가 확대되고 누구나 문화 생SNS , 
산자의 역할을 담당하고 있는 오늘날 미술에서 나타나는 참여 의 의‘ ’
미는 참여자들이 직접 예술적 틀을 조직하고 변형할 수 있는 단계로 나
아가게 되었다 조주현 과거의 참여는 예술가에 의해 설계된 시스( , 2015). 
템 내에서 상호작용하는 것이었다면 현대의 협업은 예술가들과 참여자, 
들 사이의 평등의 정도로 무언가를 생산하는 것이 되었다 포스트 미디. -
어 시대의 예술에서 참여는 완전한 협업 을 향하게 되었다조주현‘ ’ ( , 
2015).
협업 예술 은 전 세계의 예술가들과 시공간적 한계(Collaborative Arts)
를 넘어 소통하는 가운데 예술 작업을 가능하게 하였다 매체의 상호작. 
용적 기능은 대화를 촉진시키고 새로운 형태의 협력을 가능하게 하였으
며 이전에 볼 수 없었던 규모와 형식으로 창작활동이 이루어지게 하였, 
다 뉴미디어 예술가 집단도 연극 전시 무용 건축 등 여러 분야의 협. , , , 
업과 융합 속에서 창조적인 새로운 장르들이 생겨나고 있으며 각종 국, 
제적 미술행사와 페스티벌 및 기관에서의 다양한 영역에서 활동하는 아
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티스트들의 네트워크를 구축하여 협업을 통한 활동도 펼치고 있다 김수(
영, 2013).
온라인 크라우드소싱 아트 는 예술 공동 창작프로(Crowdsourcing Art)
젝트에 예술가가 인터넷을 플랫폼으로 대중을 직접 참여시키는 방식을 
말한다.크라우드소싱 은 대중 과 외부자원‘ (Crowd-sourcing)’ ‘ (Crowd)’ ‘
활용(outsourcing)’의합성어로 기업이 제품 개발이나 서비스 개선 등의 , 
기업활동의 일부 과정에 대중을 참여시키는 방식을 의미한다 크라우드. 
소싱 은 협력 팀웍 합의 창의성의 보고이다 이것은 공(Crowd-sourcing) , , , . 
동 프로젝트를 위한 조직화 장치이지만 각각의 개인들의 협력이 개별 , 
전문가보다 좋은 결과를 만들어 낼 수 있다는 집단지성에 관한 신뢰이
며 외부의 아이디어와 시각으로 내부의 문제들을 더 잘 해결해 낼 수 , 
있다는 통찰을 제공해 준다고 볼 수 있다 현재의 많은 기업들은 이러한 . 
크라우드 소싱을 활용하여 일반 대중들을 기업의 정책과 디자인에 끌어
들이고 있다(Daren, 2013).
최근의 온라인 크라우드소싱 아트는 영화 뮤직 비디오 미술 음악 , , , 
등 다양한 영역에서 행해지고 있는데 인터넷을 기반으로 하여 대규모 , 
협업 프로젝트로 이루어지고 있다 리들리 스콧 과 케빈 맥. (Ridley Scott)
도날드 의 공동제작의 영화 라이프 인 어 데이(Kevin Macdonald) < Life in 
a Day(2011)>
10)
는 유튜브에서 크라우드 소싱하여 집단지성에 의해 탄생한 
장편 영화이다 공동 제작자인 크리스 밀크 감독과 아론 코블. (Chris Milk) 
린 에 탄생한 조니 캐쉬 프로젝트(Aaron Koblin) “ (The Johnny Cash 
Project)”11)는 만명이 참여한 크라우드소싱 뮤직비디오이다 그리고 25 . 
폴 피셔 의 백만 걸작 프로젝트(Paul Fischer) < The One Million 
는 만 여명이 참여한 크라우드 소싱 회화 프로젝트Masterpiece(2006)> 3
이다 유영재 는 기존 전통적인 예술작업과는 구분되는 크라우드 소. (2014)
싱 아트 작업의 네 가지 특성을 다음과 같이 분석하고 있다 첫째 컴퓨. , 
터와 인터넷의 발달로 그 규모가 예술작품의 집단 생산의 예로 유례가 




작업들이 모듈화 되어 주어지고 자발적인 참여자들에 의해 협업이 이루
어진다는 점 셋째 관객들과 열린 작품으로 연대하며 새로운 관계들이 , , 
창조적으로 생성 되어 진다는 점 넷째 저작권이 이 모든 참여자들에게 , , 
주어지지 않는다는 점이다 유영재 불특정 다수의 공동 작업을 통( , 2014). 
해서 예술 작품이 탄생한 예는 역사 속에서도 발견할 수 있었지만 대중
의 자발적 참여에 의해 이처럼 대규모로 이루어지는 프로젝트들은 그 참
여 과정에서의 민주성과 투명성 그리고 참여 자체의 기쁨과 소속감 등, 
으로 현대예술의 한 형태로 의미를 부여할 수 있을 것이다.
모바일과 을 통한 실시간 인터랙션 작업(4) SNS
스마트폰이 일상화 되면서 모바일 기기를 사용하여 소셜 미디어를 통
해 사진을 올리고 자신의 이야기를 나누는 등 사람들 사이의 상호작용은 
늘어나고 있다 이러한 모바일을 통해 실시간 인터랙션으로 작품과 직접. 
적인 연결점을 구축함으로써 관객의 댓글이 작품 움직임을 제어하거나 
작품 형태 변형에 반영되는 프로젝트들이 있다 방승애( , 2013).
미디어시티 서울 년도의 프로젝트였던 스펠 언 더 시티2012 < Spell on 
는 야외 미디어 스크리닝 프로젝트로써 서울스퀘어 한빛미디어the City> , 
파크 상암 미디어 스크린을 이용해 진행되었다 이 프로젝트는 , DMC . 
를 기반으로 한 미디어를 통해 서울이라는 도시 속에서 당신은 행SNS '
복한가 에 대한 질문을 던지면 개인들의 생각이 미디어 파사드에 아이?' , 
콘의 형태로 반영된다 전시장의 관객은 스마트폰을 사용하여 트위터 계. 
정으로 메세지를 남기면 컴퓨터 프로그램은 텍스트를 분석하여 가지 7
감정으로 분류한다 데이터 분석 결과는 아이콘의 시각화 형태로 서울 . 
도심의 미디어 파사드 형태로 구현된다(mediafacade) . 
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두 번째 프로젝트는 아트센터 나비의 미디어 전광판인 코모‘
에서 보여 졌던 실시간 인터랙션 프로젝트들이다 년 서울 (COMO)’ . 2004
을지로 텔레콤 사옥에 국내 최초로 건축물과 조화를 이룬 전광SK LED 
판 갤러리 코모 가 등장한다 이곳에서 년간 여 개의 작‘ (COMO)’ . 6 300
품을 소개하였다 이 미디어 파사드에서 소셜 네트워크를 활용하여 즉각. 
적인 인터랙션으로 관객의 참여를 이끌어내는 프로젝트들이 진행되었는
데 그 중 년 나를 향한 응원 프로젝트를 소개하고자 한다 미디2012 . 《 》
어아트 분야에서의 공공미술프로젝트를 지향하는 프로젝트 그룹 스페‘
이스 오페라의 나를 향한 응원 전은 나 자신을 위해 써놓았던 응원’ 《 》
의 메시지를 를 통해 보내면 그것이 코모의 스크린을 통해 전시되SNS , 
는 형식으로 진행되었다 나만을 향한 메시지가 비슷한 꿈을 꾸는 타인. 
들에게 전달되는 과정을 보여주는 이 프로젝트는 소셜네트워크가 사교와 
홍보의 수단을 넘어서 사회적 힘과 의미를 가진 미디어로서의 가능성을 
보여준 것이다아트센터나비( , 2012).
인천 송도에서 개최되는 인천국제디지털아트페스티벌 < Incheon 
이하 인다프 은 디지털 문화의 예술적 international digital art festival ( )>
체험을 경험하게 하는 디지털아트 행사이다 인다프 에서는 모바일 . 2010 '
아트라는 생소한 영역의 예술을 선보였는데 약 여명의 작가가 참여' , 50
했고 관객들은 핸드폰을 사용하여 작품을 감상했다 전시장에는 오브제. 
나 물질적인 작품을 볼 수 없으며 관객들이 스마트폰으로 벽면에 카메라
를 작동하면 이미지가 나타나는 방식의 전시이다 류병학 큐레이터는 . 
모바일 아트의 전시를 기획하면서 앙드레 말로의 상상의 박물관‘ ' ' (Le 
에서 영감을 받았다고 한다Musee Imaginaire, 1947)' .
이 모바일 아트에는 로이 애스콧의 초기 작품인 텍스트의 주름 < La 
을 오마쥬한 작품 plissure du texte > 'LPDT 2(The Second Life of La 
을 주목할 필요가 있다 이 작업은 롤랑 바르트의 Plissure du Texte)' . 
분산된 저자 의 개념에서 비롯된 작업으로 이 전시장에 방문한 관객‘ ’
들이 문자 메세지나 트위터 계정 에 글을 보내면 이것(twitter.com/LPDT2)
이 세컨드 라이프 에 구축된 세계를 변형시키는 형식으로 되어 있다‘ ' .
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이제까지 살펴본 것처럼 소셜미디어를 기반으로 한 예술의 형태는 예
술작품에의 관객의 참여 전문가와 아마추어의 협업 문화생산자로서의 , , 대
중의 참여 확장된 커뮤니티 아트 모바일과 결합된 작업 등 다양한 형, , 
태로 분석될 수 있다 미술교육은 동시대의 사회 문화적 현상과 예술가. ·
들의 활동 미술사조로부터 지대한 영향을 받으며 고정되지 않고 끊임없, 
이 변화를 도모한다 표현주의 미학에서 미의 가치는 독특하고 독창적인 . 
것이기 때문에 학생들 작품을 평가하는 데에 있어서 독창성을 강조한 것 
역시 모더니즘의 영향에서 비롯된 것이었으며 박정애 미술 비평( , 2001), 
과 미술사의 인문학적인 영역을 강화하여 미술이 학문 영역임을 주장한 
교육론 역시 스튜디오에서 제작되는 오브제의 형식으로부터 사고DBAE 
와 아이디어를 내포하는 작업으로 전향한 당대 포스트 스튜디오 아티스
트들의 영향을 받은 것이다 포스트모더니즘 미술 역시 다양한 학제적 . 
연관 다문화주의 공동체 중심 미술교육 시각문화 미술교육 등 미술교, , , 
육 담론의 발전에 영향을 주었다 미술교육의 이론과 실제가 이렇게 미. 
술계의 변화와 긴밀하게 연관되며 동시대의 문화적 현상을 반영한다고 
볼 때 현대 예술가들의 실천을 살피고 이를 미술교육의 담론 형성에 반, 
영함으로써 교육현장의 실제적인 활동에도 기여할 것으로 생각된다.  
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미술교육에서의 소셜미디어3. 
국내 학자들의 연구 동향1) 
우리나라에서는 소셜미디어를 통한 미술교육에 대한 직접적인 연구는 
거의 이루어지고 있지 않다 다만 소셜미디어를 활용한 미디어 아트 비. 
평 교육을 실제 교육현장에 적용하고 디지털 미디어 리터러시를 향상시, 
키는데 목적을 둔 연구 유화서 와 를 기반으로 이루어진 참여( , 2012) SNS
적 디자인을 통해 사회 참여적 시각문화의 특성을 분석하고 미디어 리터
러시 역량강화라는 디지털 시대의 미술교육의 방향성을 제시하는 연구가 
있다 박유신 소셜미디어에 대한 연구는 오히려 미술교육의 영역( , 2016). 
에서 보다 전반적인 교육현장에서의 청소년 의 사용실태 교육적 활SNS , 
용 가능성과 사회적 관계 형성과 학업성취도 사회적 효능감에 미치는 , 
효과 등에 대한 연구에서 이루어지고 있다. 
한국 청소년정책 연구원이 년도에 실시한 을 통한 사회적 2012 SNS「
관계형성과 청소년의 삶의 만족 이라는 연구 결과를 살펴보면 우리나라 」
청소년 명을 조사하여 를 통해 형성된 교량적 사회적 자본과 4,708 SNS
결속적 사회적 자본 실질적 정치사회 참여가 청소년의 삶의 만족도에 , 
미치는 영향을 조사한 결과 이러한 관계적 자본의 수준이 높을수록 청소
년의 삶의 만족도가 높다는 결과가 나왔다 박소영( ･조성희 이, 2015). SNS
용과 이를 통한 긍정적 피드백 연결 적이며 개인들 간의 결속적 사회적 , 
자본은 삶의 만족과 행복감에 영향을 준다는 것이다.  
초 중등교육에서 소셜미디어 적용에 관한 국내 수행연구는 제한적인·
데 그 중 초등교육에 트위터를 활용한 토론 학습의 효과를 탐색한 연구, 
김수환( ･한선관 와 학습과 학급 경영의 측면에서 접근하여 소셜미, 2011) , 
디어를 통한 학습은 흥미 참여도 집중력 이해도를 향상시키며 자율적 , , , , 
학습에 긍정적인 효과를 발생시키고 교육 공동체 안에 소통을 증진시킨, 
다는 연구결과가 있다 이준 외( , 2013).  
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그리고 초등학교 학년을 대상으로 소셜미디어 활용 유형에 따른 학6
업 성취도 상호작용 사회적 효능감의 변인의 효과를 분석한 연구에서, , 
는 위키 활용 집단은 다른 집단에 비해 학업성취도가 높게 나타났으며, 
페이스북 활용 집단에서는 관계 지향적 상호작용과 사회적 효능감을 증
진시켜 준다는 연구 결과가 있다 박준규( ･임정훈, 2013).
소셜미디어와 직접적으로 연관된 논문은 아니지만 인터넷 시각문화연
구와 관련하여 년 안인기의 시각문화교육의 재평가를 통해 본 , 2010 「
청소년의 인터넷 시각문화연구 의 논문에서는 한국 청소년의 대표적 , 」
시각 문화의 장인 인터넷에서 새로운 시각적 표현 방식과 학습의 양태들
을 발견함으로써 그들의 삶을 이해하고 기성세대와 청소년의 문화적 소, 
통과 화합의 통로가 되어야 한다고 주장한다 안인기 그리고 ( , 2010). 2011
년 시각 문화의 브리콜라주로서 미디어 리터러시 재고 논문에서는, 「 」 
뉴미디어의 리터러시를 함양하기 위해 인터넷의 재료들을 사용하여 소스
들을 새롭게 배치하고 재구성함으로써 자신의 생각과 느낌을 표현하고 
제작하는 수업들을 제안하고 있다 이 연구는 시각문화교육에서의 제작 . 
활동의 중요성과 함께 교실 안에서의 학생과 교사의 역할 그리고 미디, 
어 리터러시의 개념을 부리오의 관계적 미학 의 개념을 통해 설명하고 ‘ ’
있다 이러한 시각은 현재 청소년의 소통과 문화 생산의 장인 소셜미디. 
어에 대한 관심과 새로운 디지털 시대의 창작 방법에 대한 접근으로써 
시각문화교육의 영역에서 더 심도 깊게 연구될 필요성이 있음을 시사하
고 있다.
그리고 개방성과 상호소통을 특징으로 하는 웹 환경과 구성주의적 2.0 
미술교육의 연관성을 밝히고 학습자의 주도적 학습 협동 학습을 통한 , , 
상호 소통 교사의 조언자적 역할을 강조하며 미술교육에 있어 웹 환, 2.0
경의 활용에 대한 방향에 대한 논의를 제시하고 있다 고홍규( , 2012). 
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국외 학자들의 연구 동향2) 
최근 몇 년간의 해외 학술지에서는 시각문화미술교육에서 테크놀로지
를 활용한 미술교육과 현재 청소년들의 문화적 현상을 분석 소셜미디어, 
의 예술 교육 분야에서의 잠재적 용도에 대한 몇 편의 논문이 발표되었
다(Carlos, 2012; Corso & Robinson, 2013; Hughes, 2012; Sweeny, 2009; 
Taylor & Carpenter, 2007 ). 
테일러와 카펜터 의 논문인 매개화된 예(Taylor & Carpenter, 2007) 「
술 교육 디지털 키즈 예술 테크놀로지: , , (Mediating Art Education: Digital 
에서는 지금 세대의 아이들을 디지털 키Kids, Art, and Technology) “」
즈 라고 부르고 있고 디지털미디어 시대에 디지털 이미지에 의해 매개” , 
된 세계에 대한 우리의 관점과 이것이 왜 미술교육에 있어서 중요한가를 
밝히고 있으며 디지털에 매개된 미술교육 수업에 대해 연구하고 있다, . 
그리고 로버트 스위니 의 네트워크 사회에서의 시선(Sweeny, 2004) : 「
시뮬레이션 미술 교육 디지털 시각 문화, , (Lines of Sight in the Network 
에서는 Society: Simulation, Art Education, and a Digital Visual Culture)」
디지털 시각문화의 매트릭스를 형성하는 현재의 문화적 현상을 교육 과
정 및 교수법과 뉴 미디어 이론 그리고 현대 사회학을 연관시켜 미술교, 
육의 공간에서 새로운 비평적 미학적 전략을 제시한다. 
본 연구와 직접적으로 관련된 해외 학술논문으로는 미술교육연구『 』
에 년도에 개재된 후앙 카를로(Studies in Art Education) 2012 (Castro Juan 
의 배움과 가르침의 기술 소셜 미디어를 통해 배움Carlos) : (Learning 「
논문이 있다 그는 이 논문and Teaching Art: Through Social Media) .  」
에서 소셜 미디어는 청소년과 성인의 일상 생활에 엮여 있고 그들이 관, 
계하고 알고 배우는 방법의 중요한 부분이 되고있다고 기술하면서 소셜 
미디어를 통해 예술을 가르치고 배우는 역학적 관계가 어떻게 변하는지 
디자인 실행 연구를 통해 탐구하고 있다 그는 소셜미디어를 통해 배우. 
고 가르치는 것을 참여적 문화의 한 형태이며 아이디어와 컨텍스트에서 , 
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차이를 조우하는 것을 특징으로 설명하고 있다 그리고 교실과 학교의 . 
공간을 넘어 확장된 형태의 교육을 시도하고 있다. 
그리고 펜실베니아 주립대학 의 헤(The Pennsylvania State University)
더 휴 가 쓴 박사 논문 사이버 공간 문화 예술 (Heather Hughes, 2012) 『
교육(Cybernetic Cultural Art Education: A Framework For Understanding 
Activity In An Art-Based Networked Public) 은 공식적인 학교 교육의 』
맥락을 넘어 테크노 문화 공간에서 무슨 일이 일어나고 있는지 이해하기 
위해 실행된 예술 기반의 온라인 소셜 네트워크 탐구이다 특히 이 연구. 
는 네트워크의 구성원이 소셜 미디어를 통해 커뮤니티에서 어떻게 자신
의 경험을 중재하고 세기 미술 교육에 이것은 무엇을 의미하는지에 , 21
대해 분석하고 있다 인터넷 기술이 매일 더 많은 사람들이 더 자주 더 . , 
많은 방법으로 사용되고 있는 현실에서 교육 전문가들은 소셜미디어를 , 
교육과 학습 수단으로 어떻게 그리고 왜 사용해야 하는지에 대한 포괄적
인 이해가 필요하다고 보았다 최근의 문화는 점점 더 디지털화되고 가. 
상화 되고 있기 때문에 이러한 이해는 미술 매체와 시각 문화의 연구를 
포괄하는 분야로써 예술 교육에 중요하다고 주장하며 공식적인 학교 교, 
육의 맥락을 넘어 현대 테크노 문화 공간의 프레임 워크 내에서 인식의 
관계를 반영하고 그들을 이해하기 위한 새로운 모델을 제공한다 이 연, . 
구는 우리가 학교를 넘어 사회 기술에 의해 매개되는 현재 및 잠재적인 
교육 경험을 이해하는 데 도움이 되고 사이버네틱 문화 예술 교육의 가, 
능성을 탐색함으로써 교육의 새로운 모델을 제공한다.   
그리고 코르세오와 로빈슨 의 소셜 미디(Corseo & Robinson, 2013) 「
어 활용을 통한 창의적 사고 능력 향상(Enhancing Creative Thinking 
논문에서는 창의성과 소셜Abilities through the use of Social Media ) 」
미디어와의 관계에 대해 분석하고 있다 학습 관리시스템의 일환으로 고. 
등 교육에서 소셜미디어의 사용은 점점 더 일반화되고 교수법 등의 단순
한 교육 접근 방식을 넘어서야 함을 주장한다 소셜 네트워킹 플랫폼과 . 
온라인 커뮤니티는 이제 학생의 일상생활의 중요한 부분이고 비공식적인 
교육 경험을 제공한다 학생들은 전문가와 기존의 물리적 교육적 경계. , 
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를 넘어 연결되고 그들의 관심 우정과 학업 성취를 연결하는 창의적인 , , 
교육 환경으로 소셜 미디어를 사용한다고 설명한다 창의력은 더 편안한 . 
비공식적인 환경에서 번창하고 사회적 격려와 온라인 대화를 통해 새로
운 아이디어를 생성하는 능력을 얻을 수 있다고 기술하고 있다.
스위니 의 소셜 미디어 네트워크의 정체성 예술 교(Sweeny,  2009) , , 「
육(There’s no ‘I’ in YouTube: social media, networked identity and 
에서는 소셜미디어와 예술의 패러다임의 변화에 대해 art education) 」
분석하고 있다 이 논문은 소셜미디어는 디지털 기술의 사용에 패러다임 . 
변화와 예술 교육 프로그램의 실행과 질문들에 대한 새로운 가능성을 제
공한다 이러한 기술은 원본 저자성과 권위의 모더니스트의 핵심 개념. , 
에 도전한다 소셜미디어를 사용하는 개인은 오브제의 원본성 작가의 . , 
저자성 박물관 갤러리 시스템의 권위 등에 의문을 가지게 되는데 소, · , 
셜미디어 상호작용의 세 가지 형태를 가지고 접근한다 그것은 태깅. 
매시업 시뮬레이션 환경인데 플리커와 (Tagging), (mash-up), (Simulation) 
하이퍼 링크 이미지, 유튜브 및 동영상 세컨드 라이프 , (Second Life)
12)
와 
몰입 이미지를 예를 들어 설명하고 있다 이러한 형태는 예술 교육의 분. 
야에서 소셜 미디어의 잠재적 용도 설명에 대한 컨텍스트를 제공 할뿐만 
그러한 테크놀로지가 생산하는 이미지에 대한 교육학적 암시 가상환경, 
에서 형성되는 정체성 새로운 인식론을 제공한다, .
시각문화미술교육에 관한 많은 연구를 하고 있는 던컴(Duncum, 1997)
은 새로운 시대를 위한 예술 교육 에서 (Art Education for new times)「 」
포스트모던 시대에 새로운 미술 교육은 고급 미술과 대중 문화의 형태 
사이의 크로스오버를 인정하고 새로운 테크놀로지에 상응하며 다각적, , 
으로 개인의 관점을 수용하는 것이 필요하다고 주장한다 이 논문에서는 . 
세 가지 측면으로 새로운 시대의 예술교육의 관점에 대해 이야기 하고 
있는데 첫째 일상적인 것으로서의 그리고 물질적인 상품으로서의 문화, , 
12) 세컨드 라이프 는 린든 랩 이 개발한 인터넷 기반의 가 Second Life (Linden Lab) 《 》
상 세계로 년에 시작되었다 이용자는 가상공간 안에서 자신의 아바타로 다른 아2003 . 3D 
바타와 상호 작용할 수 있고 토지를 구매하거나 집을 짓는 등의 모든 가능한 형태의 콘, 
텐츠를 창조하고 가상 화폐를 통해 비즈니스를 할 수도 있다, .
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둘째 전자 시각 이미지의 증식 그리고 개인의 정체성의 다각적 형성으, , 
로 접근하고 있다 일상적인 문화는 예술교육의 주제에 관한 문제이며. , 
시각 이미지는 학습의 양식에 관한 것이고 개인의 정체성은 학습자와 , 
교사에 관한 것이다 이러한 뉴미디어에 대한 그의 관점은 소셜미디어에 . 
의한 이미지의 확산과 청소년들의 일상적 문화의 형성 그리고 이러한 , 
이미지들을 현대인의 정체성의 창으로 분석할 수 있는 틀을 제시해준다
고 볼 수 있다.
그리고 년도의 던컴 의 논문 시각 문화는 단지 시각적2004 (Duncum) 「
인 것이 아니다 멀티 리터러시 조합 그리고 의미: , (Visual Culture Isn't 
에서는 시각문화Just Visual: Multiliteracy, Multimodality and Meaning) 」
교육에서 다중 문해력 라는 개념과 조합 “ (mutiliteracy)” “ (multimodality)” 
이라는 개념을 제안하는데 텔레비전이나 인터넷은 시각적 인식 시스템 , 
이상의 것이며 소통의 방법으로서 시각 이미지를 넘어서 음악이나 발, 
화 사운드 이펙트 언어 사진과의 상호작용을 통하여 의미가 만들어 진, , , 
다고 하였다 이러한 의미에서 예술교육에 있어서 시각문화에 대한 이해. 
의 전환이 필요하며 기존 미술교육 입장에서의 불충분한 소통의 개념을 
넓게 해석함으로써 이를 재 개념화해야 한다고 설명하고 있다 이러한 . 
그의 통찰은 소셜미디어가 지니고 있는 멀티미디어적 특성과 연관하여 
미술교육에서 시각적 문해력에서 다중 문해력으로 방향을 전환해야 할 
필요성을 발견할 수 있다.
미술교육에의 소셜미디어 활용 사례3) 
국내 활용 사례(1) 
미술교육 분야에서는 소셜미디어의 교육적 활용에 관한 사례 중 UCC
에 대한 연구가 활발히 이루어지고 있는데 제작 및 활용 교육을 , UCC 
통한 미디어 리터러시 교육 융합교육을 위한 활용 를 활용한 , UCC , UCC
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프로젝트 기반의 수업 의 교육적 활용 사례 연구 등이 이루어지고 , UCC
있다 김여진 배지환 우희선 이상우 주용환( , 2013; , 2013; , 2016; , 2010; , 
그리고 학교 현장에서도 만들기 대회 교사들의 학습 자료2010).  UCC , 
로의 활용 창의적 체험활동에서 동아리 부서 그리고 다양한 교과, UCC , 
목과의 통합을 통한 교육 등 다각적인 교육이 활발히 이루어지고 UCC 
있다. 
그리고 이지연 은 미술 교육에 있어 다양한 디지털 기기와 소셜 (2013)
미디어 등을 연계한 수업의 가능성을 이론적으로 제시하고 있으며 디지, 
털 어플리케이션의 미술 교육적 활용 방안에 대해 구체적으로 설명하고 
있다 사진과 이미지를 다양하게 편집할 수 있는 꼴라주 어플 마크 디. , 
자인 픽토그램 캐리커쳐를 만드는 시각 디자인 어플 공간 디자인 어, , , 
플 회화 어플 등 미술교육에 활용할 수 있는 다양한 어플에 대해 소개, 
하고 있다 이지연 그리고 중학생을 대상으로 디지털 어플리케이( , 2015). 
션을 통한 디지털 몽타주 수업을 한 사례연구도 있으며 이경아( , 2012), 
스마트폰 어플을 가지고 애니메이션을 제작한 수업도 있는데 스케치, , 
채색 영상 촬영과 편집 까지 애니메이션 제작 전체 과정을 스마트폰 어, 
플을 가지고 스마트 러닝을 시도한 연구도 있다 정병흠( ,  2013). 
제 차 산업혁명이라 불리고 있는 패러다임의 변화 속에서 교육계에서4
도 소셜미디어에 대한 관심과 웹 기반의 스마트 러닝에 관한 연구들2.0 
이 많이 진행되고 있다 스마트폰 태블릿 스마트 등 다양한 스마. , PC, TV
트 기기의 확산과 클라우드 컴퓨팅 서비스 플랫폼 기술 증강현실 가상, , 
현실 등의 디바이스 환경을 지원하는 기술 등과 결합하여 교실에서의 제
한된 환경을 극복하고 다양한 교수 학습 방법과 다각적인 측면에서 많은 -
연구들이 이루어져 할 필요성이 제기되고 있으며 이러한 교육계의 방향, 
성과 더불어 소셜미디어를 교육적으로 활용할 수 있는 수업 방법들이 제
안되어야 한다고 본다 학자들의 이론적 논의들 속에서 소셜미디어를 활. 
용한 구체적인 현장에서의 지도 방법과 프로그램 개발 교육적 활용 교, , 
육적 가능성과 의미들이 새롭게 조망되고 연구되어야 할 필요성이 있다
고 본다.  
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국외 활용 사례(2) 
버핑톤 은 그의 연구를 통해 미국의 정보화 교육 프(Buffington, 2008)
로젝트인 에서 고등학생들을 대상으로 하여 소셜 북마킹 블로그K-12 , , 
마이스페이스 및 팟캐스트 등 소셜미디어를 다양한 방(MySpace) (Podcast) 
식으로 미술 수업에 적용하고 있음을 보여준다 이러한 소셜미디어를 활. 
용한 미술 수업들은 웹 시대의 새로운 콘텐츠의 창작과 관계적 측면에2.0
서 예술 교육에 적합함을 연구 결과로 보고하고 있다. 
그리고 또 다른 연구 사례에는 명의 현직 교사에게 소셜미디어를 50
활용한 미술교육에 대한 설문 응답을 실시하고 시각 예술 프로그, K-12 
램에서 소셜미디어의 예술 교육에의 활용 방법에 대한 교사들의 의견과 
구체적인 수업 사례가 제공되고 있다 미술교사들의 링키드(Tonya, 2016). 
인 사용 구글 클래스룸 블로그와 마이크로 블로그 위키를 통(LinkedIn) , , , 
한 수업 인스타그램 유튜브 팟캐스팅 등 다양한 소셜미디어를 사용한 , , , 
미술 교육 방법에 대해 제시하고 있다 그리고 상호작용적인 가상 미술. 
관과 학생들의 포트폴리오 구성과 가상 갤러리를 통한 전시 등 다양한 
활용 방법들을 제안한다. 
그리고 카를로 는 디자인 실행 연구를 통해서 소셜미디어(Carlos, 2012)
를 활용한 수업에서 학습이 일어나는 매커니즘에 대해 보고하고 있다. 5
명의 학생들은  블로그 디지털 사진 비디오 등을 페이스북과 같은 소, , 
셜미디어를 통해 작품을 공유 하고 그 공간에서 대화하고 서로 메시지, 
를 보내며 상호작용적인 학습을 함으로써 다른 아이디어와 맥락들을 조, 
우하고 다각적인 방식의 상호작용을 통해 학습이 확장되고 이루어지고 
있음을 보여주고 있다(Carlos, 2012).
그리고 호주에서는 시각 예술 교사를 위한 미술 교육의 방법들을 공
유하고 나눌 수 있는 무료 소셜 네트워킹 서비스인 닝 의 개발과 (Ning)
함께 이 공간을 통해 미술 교사는 학생들의 작품을 공개함으로써 교사들
이 다양한 온라인 미술 자료에 접근 할 수 있도록 하고 있다 소셜미디. 
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어를 예술 교육자를 위한 정보의 공유와 학습 자료의 저장고로써 활용하
고 있다(Linaberger, 2011).
년부터 핀란드에서는 통합교육과정에 미디어 리터러시 교육 대신 2016
멀티리터러시를 의무적으로 가르치게 된다 이들은 블로그에 글쓰기 자. , 
전적 영상 다큐멘터리 제작하기 소셜미디어 활용교육 프린팅 등 다, , 3D 
양한 미디어를 통합교과적으로 활용하고 있다 그리고 소프트웨어 교육. , 
코딩 교육도 교육과정에 포함되어 있다. 
테이킹 글로벌 은 백 여국에 등록된 회원 만 IT (Taking IT Global) 2 11
명이 있고 웹사이트가 개 언어 버번으로 제공되고 방문자 수가 만 7 500
명에 달하는 청소년을 위한 국제연합이다 테이킹 글로벌은 다양한 . IT 
주제의 커뮤니티를 제공하고 여러 나라 학생들이 협업하여 프로젝트를 , 
진행할 수 있는 다양한 학습 도구와 활동들을 제시하고 있다 테이킹 . IT 
글로벌의 활동 중 캐나다의 교사와 나이지리아의 교사가 동참하여 가상
교실을 만들기도 하고 학생들은 블로그 활동을 하거나 미술작품을 포스, 
팅 하거나 위키 교실 을 사용해 협업하기도 한다 소셜미디어를 활용‘ ’ . 
하여 주변 세계를 변화시키는 참여적이고 적극적인 학습의 형태로 볼 수 
있다 이 프로젝트는 마이크로소프트의 지원을 받아 년경에 북미 전. 2008
역의 교실에 도입되었다 이 사이트에서 젊은이들이 발의하고 관리하는 . 
커뮤니티 행동 프로젝트는 무려 천개가 넘는다 프로젝트의 주제는 인2 . 
도 시골 지역의 디지털 격차 해소 우간다 예방 등 주로 진지한 것, HIV 
들이 많다 오늘날 사회에서는 개인이 자신의 문제를 넘어서 사회 공동. 
체의 문제의 해결을 위해서 활동할 뿐만 아니라 세계 시민사회의 일원, 
으로 세계 공동체 문제 해결을 이한 사회적 의식의 함양을 요구 받고 있
다.
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미술과 교육과정 역량과 소셜미디어 미술교육4) 2015
개정 교육과정 총론 및 각론에서 제시한 교과 역량과 교육과정2015 
의 내용을 중심으로 변화하는 시각문화 환경 속에서 소셜미디어를 활용
한 미술 교육이 미술교육의 목적과 방법 그리고 교과 역량과 어떠한 관, 
련성이 있는 지 분석해보도록 하겠다. 
미술은 느낌과 생각을 시각적으로 표현하여 다른 사람과 소통하고 “
자신과 세계를 이해하는 인간 활동으로서 삶의 질을 향상시키는 데 있어 
중요한 역할을 한다 고 미술과 교육과정에서는 명시하고 있다.” 2015 . 
미적능력이란 아름다움을 지각하는 것을 넘어서 시각 이미지를 매개로 
자신의 생각을 표현하여 소통함으로써 타인을 이해하고 공감하는 능력이
다 교육부 이제 까지 미술교육의 목표를 학습자의 창의력이나 표( , 2015). 
현 기능의 향상에 두었다면 이해와 소통은 이번 교육과정의 주안점이 , 
된다고 볼 수 있다 관계 소통 이해 협력을 통한 관계론적인 존재성을 . , , , 
획득해 가기 위한 예술교육을 통해 교사와 학생이 함께 성장해 나갈 수 
있는 것이다 우리는 새로운 미디어 공간  안에서 보다 직접적으로 연결. 
되어 있으며 이 네트워크 안에서 상호작용하며 관계를 맺어 나가고 있, 
다 그리고 네트워크적 방식의 소통과 상호작용은 궁극적으로 관계와 상. 
호간의 이해를 증진시키고 모두를 위해 좀 더 좋은 사회를 만드는 목적
을 향해 나아갈 수 있도록 한다 타인에 대한 이해 소통의 증진과 관계. , 
성의 회복을 목표로 미술교육에 있어 소셜미디어를 활용하여 이러한 목
표에 접근해 보고자 한다.   
교육부 는 개정 교육과정 총론 및 각론 확정 발표 를 통(2015) “2015 ”
해 창의 융합형 인재상을 제시하고 갖추어야 할 핵심 역량을 제시하‘ ’
며 교과 교육과정에서도 이를 반영하여 교과 역량을 중심으로 하는 교육
과정 개발을 방향으로 제시하였다 박소영 외 미술 교과의 교과 ( , 2015). 
역량은 미적 감수성 시각적 소통능력 창의 융합 능력 미술 문화 이해 , , · , 
능력 자기 주도적 미술 학습 능력 등 다섯 가지로 선정되었고 이러한 , 
이러한 역량들이 교육과정에 반영될 수 있도록 새로운 교육과정을 개발
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하였다 박소영 외 이 중 창의 융합 능력과 자기 주도적 미( , 2015). ‘ ’ ‘･
술 학습 능력은 뉴미디어 시각문화 환경에서 기를 수 있는 중요한 역’
량이다.
    
그림 개정 교육과정에서 제시한 미술 교과 역량 교육부    [ 5] 2015 ( , 2015)
  
창의‘ ･융합 능력은 다양한 매체를 활용하여 자신의 느낌과 ’ “
생각을 창의적으로 표현하고 미술 활동 과정에 타 분야의 지식 기술, , 
경험 등을 연계 융합하여 새로운 가능성을 발견할 수 있는 , 
능력 교육부”( , 2015, p. 3 이다 그러므로 새로운 언어와 형식의 창조와 ) . 
표현을 중심에 둔 교육이 필요하고 모든 사회 영역과 사회적 삶에 대한 , 
미디어의 영향력 확장되는 사회의 미디어화 와 인터넷 중심의 미디어 ‘ ’
융합이 가속화됨에 따라 미술교육에서 새로운 미디어에 대한 관심과 
구체적인 교육적 접근이 필요하다고 본다.  
그리고 자기 주도적 미술 학습 능력은 미술 활동에 자발적이고 ‘ ’ “
주도적으로 참여하면서 자기를 계발･성찰하며 그 과정에서 타인의 생각, 
과 느낌을 이해하고 존중･배려하며 협력할 수 있는 능력 교육부”( , 2015, 
p. 4 이다 현재 교과교육 측면에서 는 예습이나 복습 수업자료 공) . SNS , 
유 학습자료를 저장 및 관리하는데 활용되고 있다 이준 하지만 , ( , 2013). 
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학생들은 이미 소셜미디어를 자료와 정보의 교환의 장소로 인식하고 있
으며 소셜미디어 상에서 새로운 아이디어와 혁신적이고 재미있는 발상, 
들을 얻기 위해 누비고 다니고 있다 소셜미디어를 이용하여 훨씬 더 넓. 
어진 세계의 놀이터에서 아이디어와 자료들을 교환하며 지식을 확장해 
나갈 것이다 이러한 환경에서는 학습자가 스(Anthony & Tapscott, 2009). 
스로 교과내용의 지식과 정보를 탐색하면 시각적인 형태의 정보와 자료
로 상호작용하며 스스로 학습할 수 있다. 
그리고 시각적 소통능력 은 변화하는 시각문화 속에서 이미지와 ‘ ’ “
정보 시각 매체를 이해하고 비판적으로 해석하며 이를 활용한 미술 활, , 
동을 통해 소통할 수 있는 능력 교육부”( , 2015, p. 3 이다 이제까지 미) . 
술교육에서 강조되어 왔던 시각적 문해력 뿐만 아니라 새로운 매체를 활
용하여 일상에서 이러한 문화를 향유하고 스스로 창조 개선해 나가며 , 
이를 통해 소통할 수 있는 능력을 길러야 한다 현대의 학생들은 디지털. 
화 된 세계에서 다른 방식으로 의사소통하며 관계를 맺어간다 인터넷의 . 
무한한 공간에서 이미지를 얻고 수집하며 간단한 어플리케이션을 사용, 
하여 수정 편집하고 그리고 그들이 만든 생산물을 소셜미디어 상에 공· , 
유하며 자유롭게 의사소통한다 이러한 디지털화 된 시각문화에서 학생. 
들은 새로운 매체를 활용하여 사운드 텍스트 영상 등 멀티미디어적 의, , 
사소통 과정과 표현으로 영역을 확장하여 상호작용한다탁형수( ,  2012). 
다음 표는 경제개발 협력기구 가 년부터 년까지 (OECD, 2005) 1997 2005
수행한 보고서에서 DeSeCo(Definintion and Selection of Competencies) 
미래사회에서 요구되는 핵심역량을 개 범주로 구분하여 모두 개를 도3 9
출하였다 이 중 도구를 상호 작용적으로 활용하는 능력과 사회적 . ‘ ’ ‘
이질집단에서 상호작용하기 의 범주를 살펴보면 미래사회에서 새로운 ’ , 
기술을 활용하여 지식과 정보를 상호작용하고 네트워크로 전 세계가 연, 
결된 환경 속에서 공감과 공유로 상호 호혜적인 관계를 맺을 수 있는 역
량을 길러야 함을 제시하고 있다. 
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표 프로젝트에서 제시한 핵심역량 윤현진 외[ 6] OECD DeSeCo ( , 2007, p. 21)
소셜미디어라는 매체의 기술적 상호작용을 넘어서 그 안에서 흘러 다
니고 있는 지식과 정보 그리고 다양한 소통장치를 통해 상호작용하는 , 
능력을 기를 수 있다 소셜미디어는 개인과 개인과의 관계성에 기반하는 . 
매체이며 공감과 협력의 정신을 바탕으로 한다 그리고 소셜미디어 상, . 
에는 수많은 인종 민족 국가의 국민들이 네트워크를 통해 연결되어 유, , 




◦ 복잡한 세계에서 자신의 정체 
성과 목표를 실현할 필요성
◦ 권리를 행사하고 책임을 다할  
필요성
◦ 자신의 환경과 그 기능을 이 
해 할 필요성
넓은 시각 에1-1. (big picture)
서 행동하는 능력
인생의 계획과 개인적인 1-2. 
과제를 설정하고 실행하는 능
력
자신의 권리 관심 한계1-3. , , , 






◦ 새로운 기술을 가져야 할 필 
요성
◦ 도구를 자신의 목적에 맞게  
선택할 필요성
◦ 세계와 적극적으로 대화할 필 
요성
언어 상징 텍스트를 상2-1. , , 
호작용하도록 활용하는 능력
지식과 정보를 상호작용2-2. 
하도록 활용하는 능력






◦ 다원화 사회에서 다양성을 다 
룰 필요성
◦ 공감의 중요성 
◦ 사회적 자본의 중요성 
다른 사람들과의 관계를 3-1. 
잘 하는 능력
협동하는 능력3-2. 
갈등을 관리하고 해결하3-3. 
는 능력
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는 서로의 다름을 인정하며 문화적 차이에 대한 관심과 이해를 바탕으, 
로 하는 상호호혜적인 공간이다. 
개정교육과정이 제시한 교과 역량과 미래사회에 길러야 할 역량2015 
을 소셜미디어 미술교육과 연결하여 분석해 보았으며 이러한 역량에 중, 
점을 두어 소셜미디어 미술교육 프로그램의 목표를 설정하고 프로그램, 
을 개발 설계하였다· .
교육 현장의 기술적 인프라 현황과 향후 과제5) 
우리나라는 년 월 교과부와 국가정보화전략위원회가 공동으로 2011 6
스마트교육 추진 전략 을 수립했고 스마트교육의 ‘ ’ , ‘SMART’는 자‘
기주도적으로 흥미롭게 수준과 적성에 맞는(Self-directed), (Motivated), 
풍부한 자료 와 정보기술 활용(Adaptive), (Resource Enriched) (Technology 
이라는 의미로 지능형 맞춤 학습 체제를 의미한다 교육부Embedded)’ ( , 
이에 대한 전략으로 정부는 클라우드 기반의 교육자원 활용 디지2011). , 
털교과서의 보급 및 활용 맞춤형 온라인 개인교수 체제 운영 재능육성 , , 
협동 활동 커뮤니티 운영 등 스마트 교육을 위한 기반 조성 중에 있다
교육부 이러한 교육정책의 변화와 함께 다양한 스마트 기기와 ( , 2011). 
인터넷 클라우드 시스템을 환경 등을 활용한 수업들이 개발되고 있다, .
현재 우리나라는 개인이 대 이상의 스마트 기기를 환경이 조성됨에 1
따라 어플리케이션이나 여러 형태의 데이터를 공유할 수 있는 클라우드 
시스템에 대한 요구가 증가하고 있다 우선 학교 현장에서 소셜미디어를 . 
학습에 활용하기 위해 나 모바일 등의 기기가 확충이 되어야 하는데PC , 
현재 많은 학생들이 스마트 기기를 보유하고 있음으로 이러한 장비의 제
약은 적은 편이라고 할 수 있다.
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표 청소년 스마트폰 보급률 정보통신정책연구원[ 7] 2016 ( , 2016) 
표 에서 볼 수 있듯이 우리나라 청소년의 스마트폰 보급률은 상당[ 7]
히 높은 편이다 년 초등학생 고학년의 휴대폰 보유율은 이며. 2016 77.0% , 
스마트폰 보유율은 에 달한다68.2% . 
그림 학교급별 컴퓨터 보급 현황 교육통계서비스[ 6] ( , 2016)
그림 은 학교급 별 컴퓨터 보급 현황으로 초등학교에서 데스크 탑[ 6]
은 스마트 패드는 로 높은 보급률을 보이고 있다 그리고 그87.6%, 7.8% . [
림 에서 볼 수 있듯이 학생들이 실제적으로 학습 과정에서 사용할 수 7]
있는 컴퓨터 보급률은 년 현황으로는 대당 명 정도로 부족한 실2016 3 1
정이지만 교육부가 교육정보화 백서에서도 밝히고 있듯이 년 까지 , 2018
학생 인당 대로 최적화 되어 가고 있다 아울러 스마트교육에 발맞추1 1 . 









31.7% 68.2% 90.0% 89.5%
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그림 설립유형별 컴퓨터 대당 학생수 교육통계서비스[ 7] 1 ( , 2016)
그림 에서 볼 수 있듯이 우리나라의 초 중 고 학교 환경에서는 [ 8] · ·
인터넷 접근성이 높은 편이다 하지만 무선 인터넷은 아직 보급화가 되. 
지 않은 실정으로 스마트폰과 연계한 학습을 위해서는 무선 인터넷망의 
확충이 시급히 요구된다고 할 수 있다. 
그림 학교급별 인터넷 회선 속도 교육통계서비스[ 8] ( , 2016)
하지만 스마트폰 스마트 패드 등의 하드웨어적 장비에 비해 개PC, , , 
별적인 하드웨어 특성에 구애 없이 웹상의 자료들과 모바일 앱을 자유롭
게 활용할 수 있는 무선 인터넷 환경과 디지털 어플리케이션이나 데이터 
공유를 위한 클라우드 시스템과 무선 랜 정비 등의 전반적인 정보화 환
경이 조성이 필요하다.
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현재 교육부는 제 차 교육정보화 비전을 달성하기 위한 전략 과제와 5
세부 과제를 발표하였는데 맞춤학습 지원체제 구축을 위한 유 초 중, · ·
등교육을 추진하여 교육과 융합을 통한 창의적 학습 생태계 구축으ICT 
로 행복한 학교 만들기를 실현하는 것을 목표로 제시하고 있다 교육부( , 
표 와 같이 교육정보화 계획 추진을 통하여 영역별로 이루어질 2016). [ 8]
정보화 환경의 미래 모습을 다음과 같이 제시하고 있다.
표 제 차 교육정보화를 통한 미래 모습 교육부[ 8] 5 ( , 2014)
스마트 교육을 위한 학교의 네트워크 하드웨어 소프트웨어 인프라가 , , 
모두 구축되어야 하는 시점에서 현재 시범적으로 운영하고 스마트 학교, 
들은 이러한 관련 기술을 도입하여 유무선 네트워크 인프라를 구축하고 
있으며 클라우드 컴퓨팅의 기반을 조성하고 있다 한국교육학술정보원( , 
이러닝 스마트 러닝 모바일 학습 등의 다양한 디지털 매체를 활2016). , , 
용한 수업에 대한 연구들이 이루어지고 있고 사회 역시 기존의 기반, PC 
의 환경에서 모바일 기반의 컴퓨팅 환경으로 전환되고 있는 시점에서 소
셜미디어를 교육 현장에 활용하기 위해서는 이동성을 기반으로 한 무선 
네트워크 환경의 조성 어떠한 하드웨어로 원하는 정보 혹은 자신의 데, , 







정보기기 보급 대당 명1 4 대당 명1 1
무선인터넷 19.8% 100%






III. 소셜미디어 상호작용적 매체 특성과 
미술 교육적 활용 가능성
참여적 특성1. 
현재 유튜브 인터넷의 블로그나 페이지에서의 콘텐츠들은 스마, SNS, 
트 기기나 컴퓨터를 통해 유저의 참여 에 의해 창조된다 블로그를 ‘ ’ . 
통한 일인 출판이나 에 업데이트되는 사진들 유튜브의 등은 시SNS , UCC 
각문화 자체가 대중에 의해 제작되고 만들어짐을 볼 수 있다. 
그리고 최근 소셜 네트워크의 핵심 화두는 플리커나 텀블러 인스타, 
그램 핀터레스트 등 이미지 중심 소셜 네트워크의 급부상을 들 수가 있, 
다 이 공간의 시각 이미지들은 유저가 직접 사진이나 동영상을 찍어 올. 
리거나 자신의 관심 영역의 이미지들을 카테고리화 하여 공유한다 인, . 
스타그램은 년 전 세계 월간 활동 사용자수가 억 명을 돌파했으며2016 5 , 
그 중 억 명은 매일 사용한다 그리고 인스타그램 사용자의 이상3 . 80% 
이 미국 이외의 지역에 거주하며 올라오는 사진과 영상은 하루 평균 , 
만개다 이를 통해 이 소셜 네트워크 서비스가 더욱더 글로벌 화되9500 . 
고 있고 더욱 비주얼 중심이 되어가고 있음을 알 수 있다 인스타그램, ‘ ’ . 
은 이제 그 자체로 하나의 문화가 되어가고 있으며 현대의 가장 대중적, 
인 시각이미지 생산의 장이다 현재 인터넷 상에는 이러한 이미지들이 . 
넘쳐나고 있으며 이러한 모든 것이 현대의 시각문화를 이루고 있는 바, 
탕이 된다 오늘날의 미술은 박물관이나 미술관에 있는 것이 아니라 우. 
리가 일상적으로 접하는 시각미디어와 다양한 이미지들 속에 존재한다.
시각문화교육은 동시대의 우리를 둘러싼 다양한 시각문화에 대한 미
술 교육적 접근이라고 할 수 있다 순수미술 명작 중심의 모더니즘적 . , 
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접근이 아닌 우리 삶의 문화 환경을 고려하여 동시대의 다양한 시각문화
를 교육의 장에 도입해야 한다는 맥락주의적인 접근이라고 볼 수 있다
안인기( , 2008). 
시각문화의 개념과 범위에 대해서는 다양한 의견이 있지만 이 중 미
르조프 의 정의를 검토할 필요가 있다 미르조프(Mirzoeff) . (Mirzoeff, 1999)
는 시각문화를 시각적 테크놀로지를 통해 소비자가 정보 의미 즐거움, , 
을 추구하는 시각적 이벤트와 관련하며 유화에서 텔레비전 인터넷에 , , 
이르는 현대의 장치들을 포괄한다고 정의하고 있다 그리고 그는 일상 . 
생활에서의 시각 문화에 대한 문화적 경험은 시각 문화의 영역이며 인, 
터넷 및 가상 현실 프로그램과 같은 상호작용적 시각 매체는 현대인의 
일과 여가의 중심에 있고 일상 생활의 일부가 아닌 일상 생활 그 자체라
고 말하고 있다(Mirzoeff, 1999). 
버나드 역시 현대 우리의 경험 대부분이 시각적이며(Barnard, 1998) , 
일상 생활에서 책 신문 광고 도로 표지판 컴퓨터 등을 통해 대부, , TV, , , 
분의 정보와 지식을 얻고 우리의 판단과 결정 그리고 오락과 레크리에, 
이션의 대부분은 시각적 경험을 기반으로 하고 있다고 설명하고 있다. 
이들은 현대 사회의 뉴미디어 테크놀로지와 전 지구적 매체 환경에 의해 
매개된 새로운 이미지에 주목하며 동시대의 시각현상과 시각성의 경험에 
관심을 갖고 있다 안인기( , 2008). 
시각문화에는 세계화로 상징되는 디지털 시대의 미디어 기반의 시각 
문화와 달리 일상생활의 미시적 층위에서 차이와 다양성이 드러난 시각
문화도 있다 안인기 소셜미디어는 이 두가지 모두의 시각문화현( , 2008). 
상을 포괄하는 특성을 지니고 있다 소셜미디어는 네트워크를 통해 전지. 
구적으로 연결되어 문화를 확산 교류하게 한다 디지털 테크놀로지로 , . 
매개된 시각 환경의 세계화 현상은 다양한 소셜미디어 환경에서 드러나
는데 예를 들어 개인이 유튜브에 올린 동영상은 전 지구적으로 공유되, 
며 확산되어 어떠한 공통적인 문화를 형성하기도 한다 하지만 소셜미, . 
디어를 통해 미시적 취향 커뮤니티들이 형성되기도 하고 무엇보다도 개
인이 콘텐츠를 주도하여 생산하고 보급함으로써 차이와 다양성의 문화를 
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만들어낸다 웹툰에서 발견되는 비 주류적 감성과 기성 문화에 대한 비. 
판적 시각 에서 보여지는 아마츄어리즘 등은 새로운 인터넷 시각문, UCC
화의 특징으로 청소년들의 문화를 형성하고 있다.
미래학자인 앨빈 토플러 는  제 의 물결 (Alvin Toffler, 1980) 3 The 『
에서 생산자와 소비자의 역할이 흐려지고 병합하기 시작할 Third Wave』
것이라고 예측하고 프로슈머란 용어를 사용하는데 이 용어는 생산자‘ ' , 
와 소비자 의 합성어로 생산자이면서 곧 소비자라는 (producer) (consumer)
의미이다 디지털 프로슈머는 인터넷 커뮤니티에 참여해 콘텐츠를 즐. “
기고 정보와 자료를 얻는 소비자이면서 동시에 의견을 적극 개진하고 문
화를 창출하는 생산에도 영향을 미치는 사람 을 말한다 문화체육관광” (
부 결국 우리 모두는 이 시대의 뉴미디어 시각 문화의 생, 2011, p. 12). 
산자임과 동시에 소비자이다. 
그리고 소셜미디어의 참여적 환경은 문화 생산의 주체를 변화시키고 
있는데 이제 일정한 자격을 갖춘 지식 생산자들 즉 우리가 전문가라 불, 
리는 사람들은 웹상의 많은 아마츄어 창조자들과 같은 무대 위에서 ‘ ’ 
서 있다 과거에는 특정한 전문가 집단이 주도하던 대중문화는 디지털 . 
매체로 인해 급격하게 해체 재편되고 있다 특히 개인이 손쉽게 소프트, . 
웨어나 어플리케이션을 통하여 콘텐츠를 제작 편집 서비스할 수 있고, , , 
오픈 소스와 같은 디지털 공유재 는 누구나 사용할 수 있고 수정할 ‘ ’
수 있다 무엇보다도 언제나 네트워크에 연결되어 있고 휴대성이 뛰어난 . 
퍼스널 미디어의 보급으로 콘텐츠 경로가 매스 미디어에서 퍼스널미디어
로 급속히 이행 중이다 대중과 개인이 더 이상 문화산업의 수동적 위치. 
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에 머물러 있는 것이 아니라 새로운 창조 계급(Creative Class)13)으로 떠
오르게 되었다 심상민( , 2007).  
개인이 블로그를 운영하는 것은 좀더 능동적인 차원의 문화의 생산이
며 이를 통한 일인 출판이나 역사적 기술의 개인화까지 단순한 즐거움, 
의 영역을 넘어서는 기능을 한다 그리고 스마트폰을 통해 사진이나 동. , 
영상을 만들고 소셜미디어를 통해 공유함으로써 일상적인 영역에서 예술
을 누릴 수 있는 가능성이 확대됨으로써 이러한 문화 생산의 영역은 기, 
존의 제도권의 영역을 벗어난 훨씬 넓은 영역으로 확장되고 있다 이렇. 
듯 유튜브나 인터넷의 블로그나 페이지의 콘텐츠들은 스마트 기기SNS, 
를 통해 유저들의 참여에 의해 창조되고 있다 는 사용자 제작 콘. UCC ‘
텐츠를 뜻하는 것인데 생산과 소비에 직접 관여하는 프로수머로서의 대, 
중의 역할과 참여적 가치를 실현한다는 면에서 주목을 받고 있다 천홍(
말 윤종수, 2007).･
테라노바 에 의하면 인터넷은 문화적 기술적 (Tiziana Terranova, 2003)
노동을 통해 끊임없이 움직이며 지속되는 가치의 생산이 대규모의 네트, 
워크 사회의 흐름에 완전히 내재적 속성이 된다고 말하였다 결국 이러. 
한 뉴미디어 콘텐츠들은 사람들의 문화적 기술적 노동의 바탕 하에서 지
속적으로 관리되며 업데이트되고 유지된다고 볼 수 있다 현대의 노동은 . 
감시에 의해 이루어지는 것이 아닌 자발적인 참여에 의해 수행되며 우, 
13) 창조계급 은 토론토 대학의 로트만 연구소 (Creative Class) (the Martin Prosperity 
의 교수 경Institute at the Rotman School of Management at the University of Toronto) , 
제학자이자 사회 과학자인 리처드 플로리다 가 정의한 용어로 창의계급(Richard Florida) , 
은 미국의 산업 후기 도시들의 경제 발전을 위한 핵심 원동력임을 말하고 있다(Florida, 
플로리다는 창조 계급은 천만명의 노동자 미국 노동력의 약 로 구성되는2002). 4 ( 30 %)
데 첫번째 그룹은 중심적 수퍼 크리에이티브 으로 모든 미국 내 직, (Super-creative core)
업의 약 를 차지하며 여기에는 과학 공학 교육 컴퓨터 프로그래밍 연구 등 다양12 % , , , , , 
한 직업이 포함되며 예술 디자인 및 미디어 작업자가 소규모로 구성됩니다 플로리다는, . 
이 그룹에 소속 된 사람들을 창의적 과정에 완전히 참여 한다고 말한다 두번째 그룹인 " " . 
크리에이티브 전문가 는 고전 지식 기반 근로자로 건강 관리 비즈(Creative professionals) , 
니스 및 금융 법률 분야 및 교육 분야의 직원을 포함하며 높은 수준의 교육을 통해 특, , 
정 문제를 해결하기 위해 복잡한 지식 체계를 활용한다 이 개의 주요 그룹에 더하여. 2 , 
더 작은 보헤미안 그룹 또한 이 창조계급에 포함된다 플로리다는 (Florida, 2002;69). 2002 
년 연구에서 창조적 계급이 년에 인구의 거의 에 해당하는 향후 년 동안 2012 40 % 10 
천만 개 이상의 일자리 증가가 예상되는 경제 성장의 주요 원동력이 될 것이라고 예측
했다. 
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리가 향유하고 있는 다수의 시각문화 콘텐츠 역시 이러한 유저의 지속적 
창조와 공유 업데이트에 의해 유지되고 있는 것이다 포스트모던 사회, . 
의 모두가 똑같은 대중문화를 향유하는 군중은 새로운 시대에 참여‘ ’
를 통한 새로운 창작 콘텐츠를 만들어내고 보급시키는 능동적인 개체로 
변모되어가고 있다. 
학생들은 뉴미디어시대에 시각문화의 소비자임과 동시에 생산자이며, 
스스로 텍스트를 창조하는 주체적인 생산자로서의 역할을 감당해야 한
다 디지털 프로슈머는 콘텐츠를 향유하고 정보와 자료를 얻는 소비자인 . 
동시에 적극적인 참여를 통한 의견의 개진과 문화 창출의 생산자의 역할
도 감당한다 이러한 소셜미디어 환경에서는 다각적 미디어 리터러시 교. 
육이 요구된다고 볼 수 있는데 과거의 미디어 리터러시가 미디어의 부, 
정적 영향력을 강조하며 청소년들을 보호하는 장치로 이해되었다면 미, 
디어가 삶의 환경 중 큰 부분을 차지하고 있는 현 시점에 미디어를 이해
하고 활용하여 참여하는 능력인 미디어 리터러시는 살아가는 데 반드시 
갖추어야 할 새로운 그리고 핵심적인 삶의 기술이 된다 안정임 외, ( , 
2012). 
개개인이 모두 콘텐츠 전달자 내지는 생산자 로서 창조적 주체가 ‘ ’
되며 문화적 생산자로써의 역할도 중요해 짐에 따라 미술교육은 시각문, 
화교육으로의 접근을 통해 문화 생산자로서의 역량을 강화시키는 교육으
로 전환되어야 한다고 본다 이러한 새로운 시각문화들을 미술교과의 교. 
육적 소재와 매체로 사용하고 교육적 관점에서 접근해야 할 필요성이 , 
강력히 제기된다고 볼 수 있다.
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그림 소셜미디어의 참여적 특성과 미술교육 적용 가능성 [ 9] 
공유적 특성2. 
움베르토 에코 의 장미의 이름 에서 (Umberto Eco, 1932-2016) (1988)『 』
연쇄 살인 사건의 원인이 된 아리스토텔레스의 시학 제 편은 중세시2『 』
대 접근할 수 없는 금서였다 이 스토리는 어떻게 보면 지식 소유와 관. 
련된 쟁점 지식의 권력 독점과 배제의 문제를 드러내 준다고 볼 수 있, 
다 인간의 잘못된 해석이 신과 관련된 권력의 약화를 초래할 것을 의심. 
해 수도사들은 이 책에 대한 접근을 금지하고 감추어 둔다 역사적으로 . 
지식의 소유는 권력과 관계되었고 지식의 주체는 소수의 인간이나 집단, 
으로 국한되었으며 기득권층의 권력의 안정을 유지하기 위하여 일반인, 
의 접근을 통제해 왔다. 
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하지만 지식의 공간 체계가 확대되고 지식을 전달하고 수용할 수 있
는 수단의 등장으로 인하여 지식은 공개 공유된다 공개된 지식은 수많· . 
은 견해들로 접근되고 이러한 공유 과정으로 인해 지식 자체는 풍부하게 
되며 지식의 주체는 소수가 아니라 공동체가 됨으로써 권력을 분산시킨, 
다 이 공간 안에서 새로운 지식의 세계가 구축되어 지고 그에 따른 다. , 
양한 지식을 수용 하는 개인들은 해결하기 어려웠던 문제들에 대한 답을 
얻을 수 있는 것이다 사람들은 새로운 공간에서의 상호작용을 통하여 . 
지식 자체의 다양성을 경험하고 지식의 활용과 공유를 통해 개인과 공동
체에 긍정적으로 기여한다. 
현대사회의 많은 영역에 있어서 이러한 개방과 공유의 정신을 요구하
고 있다 나이키 는 개가 넘는 친환경 특허 물질과 기술을 공개. ‘ ’ 400
하였는데 이러한 그린 익스체이지 프로그램을 통해 누구라도 이를 , ‘ ’
활용해 다양한 상품이나 서비스를 개발하게 하여 공공의 이익뿐만 아니
라 우리 사회 전체의 지속성을 높여주는데도 기여하고 있다 사물 인터. 
넷 기반의 개방형 플랫폼 인 아두이노 는 기관의 회로도를 ‘ ’ (Arduino)
공개함으로써 이용자가 손쉽게 조립을 하거나 기업의 비즈니스에도 활용
되고 있으며 구글이나 야후 등은 자사의 를 공개하여 누구나 이에 , API
접근하여 새로운 차원의 콘텐츠나 서비스를 창출하도록 하였다 수많은 . 
참여자들의 지식에 대한 접근과 수정에 의해 업그레이드되는 위키피디아 
역시 이러한 공개와 공유의 원칙의 대표적 사례이다 위키피디아 백과사. 
전은 수만 명의 사람들의 협업으로 탄생되었으며 이들 모두는 공동저자, 
이다 위키피디아는 정식 직원 다섯 명에 의해 관리되지만 브리태니커 . 
백과사전보다 양적인 면에서는 배 정도 더 크며 정확도 면에서는 거10 , 
의 유사하다고 한다. 
많은 사람들의 생각과 의견 데이터의 공유로 이 공간에서 문제를 해, 
결할 수 있는 다양성을 접할 수 있다 많은 이들과 연결되어 있는 . SNS
에서는 서로의 가치를 제공하고 최고의 인적 자원에 접근하여 이를 서로 
공유할 수 있다 사람들은 새로운 공간에서의 사회적 상호(Zoref, 2015). 
67
작용을 통하여 지식 자체의 다양성을 경험하고 전지구적 두뇌에 접속 할 
수 있는 것이다. 
공개된 플랫폼을 기반으로 수많은 사람들의 손에 의해 만들어진 상품
과 서비스는 집단지성의 산물로서 창의적이고 독창적인 방향으로 진화해 
간다 이러한 정보와 생각의 공개 공유를 통해 창조적인 혁신안이나 새. . , 
로운 각도에서의 해법 장기적으로 미해결된 문제에 대한 다른 접근을 , 
통해 해결책을 찾아낼 수 있다 지적 재산을 다른 사람과 공유하여 집단 . 
지성의 힘과 능력을 끌어내 활용할 수 있다. 
오늘날 학교교육에서도 집단지성과 인터넷 환경에서의 정보를 활용하
여 창의적 아이디어와 문제해결방법을 창출 할 수 있는 창의성 신장을 
목표로 한 많은 연구들이 이루어지고 있다 김진숙 김승보 성은현( , , , 2012; 
이영태 정기억 한병기 지해성 창조성이란 단순히 독, 2013; , 2007; , 2006). ･
창성 만을 의미하지 않으며 실행 가능성 효율성 기능성(originality) , , , 
을 의미하기도 한다 과거 창조성의 개념은 선(functionality) (Zoref, 2015). 
천적으로 타고나는 것 순간적 영감에 의해 발생되는 것 그리고 개인적 , , 
능력과 연관 지어 설명되었다 그래서 창조성이란 개인적인 것 신비함. , , 
초자연적인 능력과 연관 지어 생각되어지기도 한다 하지만 이러한 창조. 
성에 대한 신화는 다시 한번 재고 해 볼 필요가 있다 우리는 집단지성. 
을 통해 더욱 창조적이 될 수 있고 사회적 혁신과 변화를 이루어 낼 수 , 
있다(Zoref, 2015). 
그리고 소셜미디어의 환경은 학생들의 관심사 우정 학업 성취도를 , , 
연결하여 창의성을 향상 시킬 수 있다는 연구 결과도 있다(Corso & 
창의성은 좀 더 편안하고 자유로운 일상적인 환경에서 Robinson, 2013). 
번창하며 소셜미디어에서의 사회적인 격려와 온라인 대화는 이러한 학, 
습 환경을 제공한다 소셜미디어에서의 비공식적인 학습은 개인화된 방. 
식으로 일어나며 자신의 관심분야와 연결 지어 지속적인 활동을 촉진하, 
게 하고 자발적으로 참여하게 한다 미술교육에 (Corso & Robinson, 2013). 
있어서도 창의적인 사고 능력을 함양은 중요한 목표로 인식되어 왔다. 
소셜미디어의 영향력과 창의력의 중요성을 고려하여 소셜미디어를 창의
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적 능력을 육성하기 위한 교육학적 프레임워크로 풀어나갈 수 있는 가능
성을 제기 할 수 있다.   
지금까지 집단지성 은 사회학 경제 과학 교육 (Collective Intelligence) , , , 
등의 다양한 분야에서 폭넓게 연구되고 있다 레비 에 . (Levy, 1999, p. 19)́
의하면 집단 지성이란 어디에나 분포하며 지속적으로 가치 부여되고“ , , 
실시간으로 조정되며 역량의 실제적 동원에 이르는 지성 을 말한다, ” . 
레비는 집단지성에 대해 이와 같이 설명하고 있다.
우리는 사물들과의 상호작용을 통해 능력을 개발한다 기호 및 . 
정보와의 관계 속에서 우리는 지식을 습득한다 타자와의 관계 . 
속에서 입문과 전수를 통해 우리는 지식을 존속시킨다 삶의 . 
여정은 그것이 포함하는 능력과 지식으로써 교환 회로들을 
부양하고 지식의 사교성을 풍부하게 한다 통신 컴퓨터 공학을 . 
사회적으로 가장 값지게 사용하는 길은 아마도 인간 집단들에게 , 
정신력을 공유할 수단을 부여함으로써 지식 집단을 구성하고, 
실시간 민주주의를 영위하도록 하는 것이다 집단 지성은 이러한 . 
상호작용과 관계성의 구현물이다 집단 지성은 대규모 협업으로 . 
인해 새로운 웹이 지구 전체의 거대한 두뇌로 변모하고 있는 
양상을 보여주며 새로운 웹을 풍요롭게 하는데 기여할 수 있게 , 
해준다. (Levy, 1999, p. 201)  ́
우리는 인간 그리고 사물들과의 상호작용을 통해 능력을 개발한다. 
인간은 타인과의 관계에서 영향을 받으면서 성장하는 사회적 존재이고, 
인간의 정신 과정은 상호작용을 통하여 순서화 되고 체계화 되며 목적 , , 
지향적이 된다 미술교육에서도 이러한 구성주의적 상호(Vygotsky, 1987). 
작용에 관한 이론들에 의해 영향을 받아 다양한 미술학습에 관한 원리나 
방법들이 제안되어 왔다 그리고 다양한 정보매체와 학습자간의 상호작. 
용을 통한 미술교육의 방안들에 대해 연구되고 있다 소셜 미디어는 개. 
인과 개인을 이어줌으로써 사회적 상호작용을 통한 집단지성의 교환으로 
더 많은 생각들과 사고들의 체계들을 구축하게 한다.  
비고츠키 는 인간은 사회 문화적 맥락 안에서 주변인(Vygotsky, 1986)
과의 상호작용을 통해 지식을 구성해 나가며 아동은 성인과 또래와의 , 
협력을 통해 문제를 해결해 나가며 인지발달을 이룬다고 보았다 소셜 . 
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미디어는 공유와 협업의 가치를 중시하며 공동체 구성원들 간의 사회적 , 
상호작용에 의해 연결된 각 개인들의 집단적인 지성에 기초하고 있다. 
이러한 협업적 환경과 상호작용적 의사소통 환경은 학습을 가능하게 하
는 교육적 도구로 활용될 수 있다.
미술교육에 있어서도 소셜미디어를 통해 다양한 관점과 의견 자료들, 
을 접함으로써 배움을 확장하고 아이디어를 얻을 수 있다 소셜미디어를 . 
통해 개인과 개인 사이에 그리고 집단지성의 교환에 의한 사회적 상호작
용으로 인한 학습과 비공식적 교육환경에서 사회적 상호작용에 의한 배
움의 가능성을 미술 교육의 영역에서도 실험해 보아야 할 것이다.
[그림 소셜미디어의 공유적 특성과 미술교육 적용 가능성10] 
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대화와 관계적 특성3. 
인간은 타인과의 관계 속에서 자신을 발견하고 타인과 소통하고자 , 
한다 이러한 소통의 욕구가 인터넷 기술과 만나 다양한 소셜미디어가 . 
등장하게 되었고 그로 인해 인간의 의사소통 영역은 더욱 확장하게 되, 
었다 소셜미디어는 즉각적 의사소통과 상호작용으로 타인과의 교류와 . 
관계 맺음을 할 수 있는 통로가 된다 스마트폰은 실시간으로 상호작용 . 
할 수 있는 잠재력을 가지면서 새로운 차원의 대화가 가능하게 만들었
다 블로그 위키 엔진 채팅 개인 방송 시스템으로 대화와 논쟁의 흐름. , , , 
을 만들어 낸다 그리고 페이스북 트위터 유(Anthony & Tapscott, 2006). , , 
튜브에 이르기까지 소셜미디어의 급격한 성장으로 우리는 수많은 대상들
과 대화가 가능하게 되었다. 
대화는 상호작용을 전제로 한다 그리고 대화는 소셜미디어가 우리에. 
게 줄 수 있는 최대의 혜택이다 시간과 장소의 제약이 없고 조금 더 . , 
자유로운 환경에서 대화에 참여 할 수 있다 이제는 사회적 상호작용의 . 
형태가 직접적 대면이 아닌 모바일을 사용한 소셜미디어로 이행되었으
며 오프라인에서 관계를 맺고 있는 사람은 물론 가상공간에서 관계를 , , 
맺고 있는 특정 다수의 사람들과 실시간으로 대화를 나눌 수 있게 되었
다. 
대화는 사회적 관계를 형성하고 이러한 관계 속에서 자신의 정체성을 
확립하는데 핵심적인 영향을 미친다 김주환 마틴 부버( , 2010). (Martin 
는 인간을 대화적 실존 이라 규정짓고 있다 즉 사람은 다Buber, 1923) ' ' . 
른 사람과의 만남과 대화를 통해서 진정으로 이루어진다고 본다 그리고 . 
우리는 대화를 통해 관계를 형성한다 인간관계는 결국 대화적 관계이. 
며 대화를 통해 타인의 세계에 좀 더 다가감으로써 그 관계는 상호이해, 
적인 방식으로 형성 발전하게 된다 바흐친 은 나와 타인, . (Bakhtin, 1981)
의 관계가 역동적인 상호작용 즉 대화를 통해 형성된다고 말했다 그리, . 
고 개인적 차원의 관계에서 발전하여 집단적 차원에서 사회적 관계를 형
성 하는 데에도 영향을 미친다. 
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소셜미디어 역시 사회적 관계 를 기반으로 한 매개체이므로 소셜‘ ’
미디어 안에서의 대화는 관계의 형성과 발전에 영향을 미친다고 볼 수 
있다 소셜미디어 상의 의사소통이 관계 유지와 관계의 재정립에 도움이 . 
되며 소셜미디어의 접근성과 연결성은 관계형성에 유의한 (Nadri, 2004), 
영향을 미친다는 연구결과가 있다 심선희 문재영 공감 공유 공( · , 2017). , , 
동체 그리고 소통과 참여는 우리가 살아가고 있는 동시대의 화두이기도 
하며 소셜미디어의 출현과 유행은 현대사회의 소통과 관계성 단절의 극, 
복을 위한 대안적 기능을 하고 있다 전 세계로 연결된 네트워크 안에서 . 
다중은 실시간으로 상호작용하며 새로운 관계를 맺음으로 관계성을 확장
시키고 있다. 
미술교육은 삶을 반영하며 동시대 미술계의 변화를 수용하며 학교교
육과 연계하려는 다양한 미술프로그램의 개발과 연구들이 이루어지고 있
다 현대예술의 가장 큰 화두는 바로 관계 의 문제로 작가들은 전시. ‘ ’ , 
장을 인간들 사이의 적극적인 상호작용의 공간 소통의 공간 마이크로 , , 
커뮤니티 상생적인 관계의 장으로 만들어 낸다 관계미학에서 제시하는 , . 
새로운 예술적 실천은 타인에 대한 공감과 윤리적 태도 를 바탕‘ ’ ‘ ’
으로 하고 있다 공감 공유 공동체 그리고 소통과 참여(Bourriaud, 2011). , , 
는 우리가 살아가고 있는 동시대의 화두이기도 하다 오늘날 미술 교육. 
은 이러한 미술계의 변화와 사회의 요구를 반영하며 무엇을 그리고 ‘ ’ , 
어떻게 가르칠 것인가에 대한 해답을 찾아가야 할 것이다 부리오가 ‘ ’ . 
관계적 미술을 통해 언급한 상생적인 관계 마이크로 커뮤니티‘ ’, ‘ ’, 
협력적인 체계나 대화를 위한 통로 가 되는 현대미‘ ’(Bourriaud, 2011)
술의 장치들은 상호주체성과 상호작용성 상호호혜성 그리고 소통의 통, , 
로가 되는 소셜미디어의 특징과도 연결되는 것을 볼 수 있다 인격적 관. 
계와 공동체성의 회복은 이 세대의 가장 큰 과제이며 교육적 접근을 통, 
해 해결해나가야 할 문제이기도 하다 소셜미디어의 출현과 유행 역시 . 
현대사회의 소통과 관계성 단절의 극복을 위한 대안적 기능을 하고 있
다 그리고 소셜미디어는 즉각적 의사소통과 상호작용으로 타인과의 교. 
류와 관계 맺음을 할 수 있는 통로가 된다.
72
일반적으로 예술교육은 창의성 표현기능 개인 창작 결과 중심으로 , , , 
이루어지고 있다 또한 미술교육 분야에서는 인성교육에 대한 논의 보다. 
는 천재성 즉흥성 감성적 측면들에 대한 연구가 더 활발히 이루어지고 , , 
있다 김형숙 고홍규 김형숙 하지만 시대의 변화와 요청에 ( , 2006; , 2012). ･
의한 담론적 성격을 지니고 있는 미술교육은 당대의 미술현상을 반영하
고 오늘을 사는 학생들의 삶 속에서 이루어지는 삶을 위한 교육의 대안, 
적 방안으로 관계성 형성과 소통의 회복으로 제시할 수 있다 소셜미디. 
어를 활용하여 나와 관계한 친구 이웃 사회와 대화 소통하고 사회적 , , , · , 
연결과 관계성을 인식하며 이를 창작활동으로 연결시킬 수 있는 가능성, 
을 탐색해 보고자 한다 새로운 매체를 활용한 예술교육을 통해 관계를 . 
확장하고 행복한 삶을 위해 바람직한 사회적 관계 맺기의 새로운 실천, 
적 접근을 시도할 수 있다 김시내( , 2016).
그리고 소셜미디어 상의 대화와 소통은 멀티미디어적이다 소셜미디. 
어의 의사소통은 말과 글의 언어적 형태에만 머물지 않고 이미지 영상, , 
음악 등 다양한 형식을 통해 이루어지고 있다 유튜브 인스타그램 블로. , , 
그와 같은 소셜 미디어는 기존의 텔레비전 영화 사진 음악 등의 시청, , , 
각문화들을 포섭하며 그 기능을 확장하고 있다 오늘날 시각문화는 뉴미. 
디어의 출현으로 문화의 컴퓨터화와 가상세계와 같은 새로운 문화적 형
식의 출현을 선도할 뿐 아니라 기존의 사진과 영화와 같은 문화적 형식, 
들도 재규정한다 데이비드 볼터와 리처드 그루신(Manovich, 2003). (Bolter 
은 이러한 현상을 미디어를 재매개화 하는 것& Grusin, 2006, p. 3) ‘ ’
으로 규정하고 있는데 그들은 인간 컴퓨터 인터페이스의 역사는 인쇄, “
물 영화 텔레비전과 같은 과거 현재의 다른 미디어를 차용하고 재형식, , , 
화하는 뉴미디어의 용어를 사용하자면 재 포맷해온 역사 임을 설명하, ”
고 있다 현재의 미디어는 과거의 미디어를 포용하고 내용과 형식적 차. 
원에서 개조 번역 수정함으로서 재매개화 한다 그러므로 뉴미디어 시, , . 
대 시각문화는 과거의 텍스트 이미지 영상 등의 시각문화를 포용하면, , 
서도 다른 양식으로 발전하면서 기존의 문화들을 흡수하고 확장하는 기
능을 한다.. 
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각 시대마다 사회적 요구에 따라 시각리터러시 컴퓨터 리터러시 네, , 
트워크 리터러시 정보 리터러시(McClure, 1994; Rumberger, 1989), 
등 다양한 접근의 미디어 교육이 (Farmer and Mech, 1992; Sutton, 1994) 
행해져 왔지만 다중 미디어 시대에 이들을 통합하는 멀(multiple media) 
티리터러시 교육이 이루어져야 한다. 
멀티 리터러시는 뉴 런던 그룹 에 의해 년(New London Group) 1990
대 중반에 제안된 개념인데 인터넷 멀티미디어와 같은 새로운 통신 기, , 
술을 통해 의사소통의 다양한 모드의 확산으로 다양한 미디어를 포함시
키고 소리 이미지 영상과 함께 텍스트등 멀티모드적 언어에 기반한 리, , , 
터러시 능력으로서 정의하고 있다(New London Group, 1996; Meyrowitz, 
던컴 또한 현대문화의 전반적인 형태가 소통의 모드로서 시각 인1998). 
지 시스템과 시각 이미지 이상의 사운드 언어 등 것과 관계하고 있, - – 
으므로 복합성 과 멀티 리터러시 개념을 제안한다, (multimodality) (Duncum, 
멀티 리터러시는 메타 언어를 형성하는 의미양식을 가지로 제시2002). 6
하였는데 언어적 의미 시각적 의미, (liguistic meaning), (visual meaning), 
음성적 의미 몸짓의 의미 공간적 의미(audio meaning), (gestural meaning), 
다중양식적 의미 패턴(spatial meaning), (multimodal patterns of meaning)
의 형태로 제시되었다(New London Group, 1996).
소셜미디어에서는 미디어가 동영상 텍스트 사운드가 결합된 형태로 , , 
흘러 다님으로 다양한 예술 언어적 활용을 통한 창작학습을 제안할 수 
있다 미술교육에 있어서 소셜미디어의 다중감각적인 소통을 통한 멀티. 
리터러시 함양 측면에서도 접근 가능 할 것이다.
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그림 소셜미디어의 대화ㆍ관계적 특성과 미술교육 적용 가능성[ 11] 
커뮤니티적 특성4. 
커뮤니티란 원래 공간적이고 지역적 단위를 기반으로 개인 간의 친숙
함과 소속감의 심리학적 결합성을 기초한 사회조직체이다 그러나 현대. 
사회에는 인터넷의 발달로 인하여 이러한 영토적이고 지리적인 영역을 
기반으로 한 전통적 관점과 영역을 뛰어 넘는 새로운 커뮤니티의 개념이 
등장하고 있다 정현일 은 사람들이 공통적으로 사용하고 공. (2009, p. 5) “
유할 수 있는 영역 과 그 공간 안에서 공통된 가치와 지속적 접촉(space)
을 통해 사회적 관계가 이루어진다면 그 공간이 실제 공간들이든 사이, 
버 공간들이든 상관없이 사람들이 모여 커뮤니티를 이룰 수 있다 라고 ” 
보고 있다 온라인 커뮤니티는 개인과 개인이 네트워크 안에서 연결되어 . 
서로의 생각과 의견을 주고받을 수 있는 사회적 상호작용을 위한 공간이다. 
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온라인 커뮤니티에 대한 다양한 정의가 있지만 프리스, (Preece, 2000, 
는 온라인 커뮤니티는 인터넷 기반의 가상 커뮤니티로서 인터넷p. 32) “ , 
의 기술기반 위에서 공통적 경험과 관심사 가치를 공유하는 공동체적 , 
모임 라고 정의하고 있으며 자생적으로 발생하고 단시간에 많은 사람” , 
들을 끌어 모은다. 
소셜미디어에서의 커뮤니티는 기존의 카페나 동호회와 같은 온라인 
커뮤니티와는 다른 성격을 지니고 있다 과거의 커뮤니티가 회원 가입제. 
나 등급별 멤버십 등으로 폐쇄적 커뮤니티의 형태를 띄었다면 소셜미디
어의 커뮤니티는 보다 개방적인 성격을 지니고 있다고 볼 수 있다 소셜. 
미디어는 개방적인 의사소통으로 참여자들에게 정보 오픈함으로써 더 많
은 사람들을 끌어 모은다 그리고 많은 정보가 공유 교환되면서 다른 . , 
커뮤니티와 상호 교류하며 협력적 관계를 이룰 때 그 커뮤니티는 유지될 
수 있는 것이다 김시내( , 2016). 
플리커 텀블러 또는 유튜브 역시 사진이나 비디오를 좋아하는 사람, 
들의 거대한 자체 조직 커뮤니티이다 이러한 커뮤니티는 개방형 소셜미. 
디어로 공통의 관심사나 취미를 가진 사람들이 사진 영상 등을 공유하, 
고 새로운 사회적 관계망을 형성 발전시키며 다양한 콘텐츠와 서비스, , , 
를 제공 받고 있다 관심사 기반의 커뮤니티는 콘텐츠를 저장하거나 공. 
유함으로써 확산되고 이러한 활동을 통하여 새로운 관계를 형성 하며, 
활기찬 커뮤니티를 운영함으로써 유대감과 지속력을 만들어 낸다 이러. 
한 사이트에 사진을 공유하거나 영상을 업로드하고 마이스페이스에서 친
구와 댓글을 교환할 때마다 새로운 웹을 풍요롭게 하는데 기여할 수 있, 
다 김시내 재인용(Anthony & Tapscott, 2009; , 2016 )
가상 공동체의 발전은 지리적 제도적 인접성과는 무관하게 상호 공, 
조와 사회적 교환의 과정 속에서 구축되며 상호성의 윤리에 의존한다. 
가상 공동체의 참여자들은 그들만의 사회 윤리와 질서 유지와 관계를 위
한 암묵적인 네티켓을 가지고 신뢰할 만한 정보들의 교환과 상호 호혜적
인 관계들을 쌓아 나간다(Levy, 2001). ́
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전통적 커뮤니티는 소속이나 거주지 또는 영토에 기반 하였다면 새, 
로운 형태의 커뮤니티는 공통된 관심이나 이해관계를 중심으로 해서 모
이게 되며 지식의 공유나 개방된 협력 과정에 바탕을 두고 있다, (Levy, ́
사이버 공간 안에서 탈 영토화 되고 수평적이며 자유로운 인간2001). , , 
관계라는 이상은 가상 공동체를 통해 실현되고 있다 도시인(Levy, 2001). ́
들은 이 가상의 커뮤니티에서 물리적 장소성을 극복하고 관심과 정보의 
공유와 대화 관계들을 통해서 사회적 관심사들에 대해 적극적으로 개입, 
하게 된다 김시내 그리고 이 공간 안에서 참여자들은 다양한 시( , 2016). 
각과 관점을 접하게 되며 나이 젠더 민족 문화의 차이를 극복하고 타, , , , 
자를 인정하고 협력하여 공통의 문제와 사회적 갈등을 해결해 나가며 , 
유대관계를 직조해 나가고 있다.
기존의 커뮤니티 아트가 지역사회의 주민이 중심이 되는 페스티벌, 
거리 퍼레이드 예술 워크샵 그리고 벽화 프로젝트를 포함하는 지역적으, 
로 일어나는 다양한 범위의 활동들과 행동주의 예술로 묘사되는 용어로
써 사용되었다면 새로운 형태의 커뮤니티 아트는 디지털 (Benson 1989), 
테크놀로지에 의해 매개된 좀 더 확장적 의미를 지니게 된다 커뮤니티 .  
아트는 공동체 기초의 참여적 또는 협동적 그리고 사회 참여적 특징을 , , 
가지고 있으며 인터넷 매체의 상호작용성은 이러한 특성을 강화시키는 , 
매개체가 된다 커뮤니티 아트의 실천의 범위가 확장되고 디지털 매체. , 
의 사용이 지역사회가 주도하는 예술 프로젝트에서 조금 더 흔한 일이 
되어가고 있다 기존 커뮤니티 아트는 소셜미디어를 연계하는 형태로 변. 
화하고 있고 미디어 아트에 소셜미디어를 융합하여 관객과 작품 간의 , 
상호작용성을 극대화하는 형태도 있다 기존의 공공미술이 학교와 지역. 
사회 미술가의 협력을 통해 미술교육을 공동체의 삶과 연결시켰다면, , 
새로운 형태의 커뮤니티 아트 역시 온라인 상의 수많은 커뮤니티를 플랫
폼으로 미술 교육에 새로운 실험을 해 볼 수 있는 가능성을 제공해 줄 
것이다. 
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이제까지 공동체 중심 미술교육은 사회 과학 인문 등 다양한 분야와, , 
의 통합 교육적 접근과 다양한 집단의 사람들과의 관계성을 통해 학습자
에게 다양한 교육적 혜택을 제공하였다 김형숙( , 2009). 
이번 연구를 통해 인터넷 사이트 소셜미디어를 기반으로 하여 다양, 
한 주제로 다각적 접근을 위한 통합교육적 방법으로 사회의 문제에 귀 
기울이며 대화와 소통을 통해 공동체의 문제에 해결점을 제시하는 새로
운 형태의 공동체 중심미술교육 으로서의 가능성을 탐색해 보고자 (CBAE)
한다 또 다른 형식의 상호작용을 통해 자율적으로 삶의 변화에 참여할 . 
수 있도록 하며 학생들의 삶과 그들과 관계 맺을 수 있는 커뮤니티를 연
결하고 교류하는 기회를 제공함으로써 상호 관계적이며 상호 호혜적인 
삶을 만들어 나갈 수 있을 것이다. 
그림 소셜미디어의 커뮤니티적 특성과 미술교육 적용 가능성[ 12] 
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연결과 협력적 특성5. 
사이버문화의 기저에 있는 강력한 생각이나 가장 강력한 충동은 상호 
연결 의 충동이다 사이버문화는 고립보다 연결을 선호(Inter-connection) . 
하며 연결은 그 자체로 좋은 것이기 때문이다 전기의 시대, (Levy, 2000). ́
에는 텔레비전을 통해 지구는 연결 되어 있었다 맥루한. (McLuhan, 1964)
의 견해처럼 전기의 빠른 속도는 모든 사회적 정치적 기능을 변화시켰으
며 흑인 틴에이저 그리고 몇 종류의 집단의 지위를 바꾸었다, , , . 정치적
인 의미에서 한정된 사회에 봉쇄될 수 없었고 우리는 그들의 생활 속에 , 
관여 하며 간접적으로 연결되어 있음을 느꼈다 하지만 웹 시대에 ‘ ’ . 2.0
우리의 존재 양식은 지식 정보 커뮤니케이션의 영역에서 직접적으로 , , 
연결된 상태에 있으며 네트워킹을 통해 흘러 다니고 있다 안토니오 네, . 
그리 는 이들을 다중 이라고 일컫는(Antonio Negri, 2004) ‘ (Multitudes)’ 
데 다중은 주체의 새로운 존재양식이다 대중이 집단적이고 군중 적인 . 
개념이라면 다중은 개개인의 차이를 인정하면서 흩어져 있는 다수의 개, 
념에 가깝다 인터넷의 위키피디아 웹 등의 정보환경에서 . , 2.0, UCC, SNS 
다중은 실시간으로 상호작용하며 강력한 콘텐츠와 새로운 담론을 생산하
고 있다 우리는 보다 직접적으로 연결되어 있으며 이 네트워크 안에서 . , 
상호작용하며 관계를 맺어 나가고 있다 그리고 네트워크로 연결되어 있. 
는 구조는 외부 아이디어와 에너지를 효율적으로 끌어 모을 수 있다
지역적 국가적 전지구적 차원에서 개인(Anthony & Tapscott, 2009). , , , 
집단 정부 등이 노드 로서 연결됨으로 지구적 현안에 대한 효과적, (node)
인 개입을 이끌어낼 수 있다 그리고 네트워크는 다양한 문화와 생활을 . 
융합하고 생성함으로써 하이브리드 문화를 촉진한다. 
상호 연결된 네트워크 안에서 다중은 실시간으로 상호작용하며 ‘ ’ 
콘텐츠를 생산ㆍ공유ㆍ전달하며 인간관계를 확장시키고 있다 어떤 인, . 
간도 혼자서는 살 수 없으며 인간의 정신도 사회를 떠나서는 기능 할 , 
수 없다는 점에서 네트워크는 상호의존적인 인간의 본성에 부합하는 연
79
결구조이다 인간은 타인과 세계를 반영하며 정체성을 형성해 나가며 관. 
계를 맺고 상호간에 서로 교류하며 협조해 나간다 그리고 공동체적 인, . 
지 구조는 매순간 새로운 정보들의 통합과 연결로 확장되고 정신의 네트
워크 는 점점 정교해진다 로이 애스콧(mental network) . (Ascott, 2000, p. 
은 네트워크를 모든 지각과 관련된 사유에 따라서 만들어지는 망으26) “
로 각자의 상상 세계를 짜는 것이다 이제 우리는 네트워크를 통해 우리. 
의 우주 의식을 실험한다 이것은 네트워크가 개인을 현실로부터 초월 . 
시키는 것으로 지역적인 것을 소멸시키고 시간을 초월한 공간 즉 융의 , , 
집단적 무의식을 가리키는 장소 속에 투사된 소통 이라고 말하고 있다” .  
이러한 네트워크와 협력의 정신을 바탕으로 한 소셜미디어는 문화예술   
환경에 새로운 변화를 이끌어내고 있다 시공간을 초월한 오픈 플랫폼은 . 
문화예술에 대한 접근성과 참여도를 높이고 있으며 문화예술의 생산 주, 
체와 소비 객체의 경계를 없애며 집단 창작 을 활성(collective creativity)
화 시키고 있다 집단창작문화 는 가치의 공유 를 창작 프로세스. ‘ ’ ‘ ’
에 실천하는 가장 진보된 형태의 집단 창작 모델이다 이은아 과( , 2013). 
거에는 소수의 전유물로 인식되었던 예술과 창작 활동은 전 지구적이고 
협력적인 참여와 집단지성을 통해 이루어지고 있다 정보에 대한 접근 . 
용이성과 시공간의 제약이 없어지면서 전 지구적 규모의 일반인 참여 콘
텐츠가 꾸준히 개발되고 있다 집단 창작 단계에서는 온라인을 통해 시. 
간과 공간의 제약 없이 언제 어디서나 참여할 수 있으며 참여자들 사이, 
의 자유로운 의사소통이 가능해졌다. 
과거에는 창작물의 완성도 경제적 가치 등을 기준으로 결과를 중심, 
에 두는 평가가 주로 행해졌지만 이제는 콘텐츠가 만들어 지는 맥락과 , 
흐름 그리고 참여라는 과정적이고 경험적인 요소들을 중요한 가치로 해
석되고 있다 해석자들의 참여와 마찬가지로 집단 창작은 지속적 창작으. 
로 구성상 열려 있으며 현재화를 통해 새롭게 드러난다 다양한 결‘ ’ , . 
합과 조합으로 관계의 변화를 보여주며 상호 작용 과정에서 전혀 예측, 
하지 못한 형태들을 출현시킨다 그것은 사람들을 연루 시키(Levy, 2001). ́
고 관계를 형성하고 공동의 대상과 풍경들이 나타나게 할 시간 인간 , , , 
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공동체의 존재와 사회성을 조직할 수 있는 삶 앎의 공간 집단적 사유의 - , 
공간이다 집단지성에 의한 집단 창작의 콘텐츠 과정적이고 (Levy, 2001). , ́
참여적인 작품들 열린 구조와 관계형성의 예술들 이러한 모든 현대의 , , 
문화적 특성들은 네트워크 안에서의 협력과 공유의 상호작용적 특성에 
기반 한 것이다 김시내( , 2017).
전 세계의 네티즌들은 네트워크 공간 안에서 유튜브를 통해 동영상을 
시청하고 비디오 파일을 업로드하며 공유하고 있다 사이트 콘텐츠는 , . 
음악 스포츠 게임 영화 프로그램 뉴스 뮤직 비디오 교육 등 다, , , , TV , , , 
양한 영역에 걸쳐 있으며 아마추어들이 만든 것도 다수 있다 유튜브가 . 
생기기 전에는 일반인들이 자신의 작품이나 동영상을 다른 사람들에게 
보여줄 수 있는 방법과 기회는 아주 드물었지만 현재에는 누구나 마음, 
만 먹으면 동영상을 쉬운 방법으로 올릴 수 있게 되었으며 단시간 내에 , 
많은 사람들이 볼 수 있게 되었다 누구나 마음만 먹으면 콘텐츠를 만들. 
고 영상을 업로드 하여 실시간으로 소통할 수 있는 네트워크적 환경에서 
비디오 공유는 인터넷 문화의 큰 부분이 되었다.
그리고 유튜브에 등장하는 수많은 창의적인 매시업 콘텐츠들은 소셜
미디어의 공개와 공유 연결의 산물이다 매시업 이란 원래 , . ' (Mashup)'
년대부터 음악계에서 사용하던 용어로 기존에 있던 다양한 곡에서 1960
발췌하고 조합하여 새로운 곡을 만들어 내는 것을 의미한다 최근에는 . 
사진 어플리케이션 소프트웨어 동영상 등 다양한 영역에서 이 용어를 , , , 
사용하고 있는데 다양한 정보와 서비스를 혼합하여 새로운 창조물을 만
들어내는 것을 의미한다 매시업 콘텐츠. (UMC, User Mash-Up Contents)
는 기존의 유튜브 판도라 등 공유된 영상에서 몇 가지 조작만으로 · TV 
해당 콘텐츠들을 끌어 모아 새롭게 조합하고 구성한 영상 콘텐츠를 말한
다 기존 와 다른 점은 직접 촬영하거나 편집하지 않고도 쉽게 제작. UCC
이 가능하며 기존의 콘텐츠를 변형 혼합하여 쉽게 새로운 콘텐츠를 만, 
들 수 있다. 
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년 몇 몇 예술가들은 기존 문화에 있는 여러 이미지들을 조합하1910
여 콜라주와 몽타주를 만들기 시작하였다 그리고 초현실주의자 그리고 . 
구조주의자들 또 년대 팝 아티스트들의 주요 활동이 포토몽타주에 , 1960
있었다 에른스트 곰브리치 와 롤랑 바르트. (Ernst Gombrich, 1909/2001)
는 순수한 창조적 정신의 발현에 의(Roland G rard Barthes, 1915/1980)é
해 이미지를 제작하거나 작가 혼자서 새로운 세계관을 만들어 냄으로써 
작가는 전적으로 새로이 창조하는 존재여야 한다는 낭만적 이상에 대해 
비판을 가해 왔다 바르트에 의하면 텍스트는 수많은 문(Manovich, 1999). 
화 가운데 추출된 인용으로 이루어진 조직체다 결국 작가(Barthes, 1973). 
의 독창성을 부정하고 여러 글쓰기들을 조합해내는 존재로 인식한다.  
현대 예술가들 역시 이미 존재하고 있는 텍스트를 가지고 변형하거나 새
로운 방식으로 조합한다. 
현재의 예술가들도 역시 컴퓨터 프로그래머가 만들어 놓은 소프트웨
어들로 차원 객체나 차원 모델들을 만들고 이미 존재하는 기능들에 의2 3
존하여 변형하고 변환한다 마노비치 는 독창. (Manovich, 1999, p. 21) ‘
적 이라는 것은 이미 존재하는 것에서 추려내고 재조합하는 능력 으’ “ ”
로 대체된다고 설명하고 있다 과거에 초현실주의자들이 가위와 풀을 가. 
지고 새로운 이미지를 생산하였다면 현대의 예술가들은 오려두기 와 ‘ ’
붙이기 를 통해 자신의 작품을 만들어낸다 웹은 이러한 논리가 완벽‘ ’ . 
히 구현된 장소이며 그래픽 사진 비디오 오디오 디자인 레이아웃 소, , , , , , 
프트웨어 코드 텍스트의 거대한 아카이브이다 사용자는 간단한 조작을 , . 
통해 저장 변형 조합할 수 있다, , . 
새로운 세대는 이러한 공유된 비트의 정보들로 자유롭게 뒤섞고 조합
하는 놀이로써 새로운 창조물을 만들어 내고 있다 유튜브에 등장하는 . 
무수한 창의적인 매시업 콘텐츠들은 이러한 무한 복제가 가능한 비트문
화의 특징들을 잘 보여주고 있다 사용자들이 직접 제작하여 공유하는 . 
개념인 에서 라는 영상 콘텐츠의 범주UCC(User-Created Contents) UMC
가 확장되어 가고 있다 지적재산권에 대한 많은 논쟁이 있지만 초기의 . 
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컴퓨터 개발이 지식의 공유와 개방성에 의해 이루어진 것처럼 이러한 방
식의 창조는 다양한 혁신을 끌어낼 수 있다고 생각된다. 
대규모 협업으로 인해 새로운 웹이 지구 전체의 거대한 두뇌로 변모
하고 있는 양상을 보여준다 집단지성의 활용은 웹상의 콘텐츠를 조직하. 
고 분류하는 방식으로 까지 확장되고 있다 이러한 방식은 태그라고 . ‘ ’
하는 대중적인 분류시스템을 사용한다 인스타그램이나 페이스북의 해시 . 
태그는 사용자가 자신의 정보를 타인이 쉽게 볼 수 있도록 하는 분류 장
치이다 일반 사용자들도 글이나 이미지를 관련된 주제나 카테고리의 형. 
태로 분류할 수 있으며 이를 통해 해당 콘텐츠를 찾을 수 있는 것이다, . 
사람들이 협업방식으로 콘텐츠에 태그를 붙이면 웹에서 상향적이고 유, 
기적으로 콘텐츠를 조직하는 분류법 체계인포크소노미‘ (folksonomy)14)’
가 생겨난다 태그를 중심으로 사람들이 자연스럽게 모여들며 이와 같. , 
은 포크소노미는 사회적인 네트워크가 어떤 식으로 인간관계의 생산성과 
연결성을 개선하기 위한 규범을 자연스럽게 따라가는지 보여주는 대표적
인 예이다 이러한 자발적인 태깅 행위를 통(Anthony & Tapscott, 2009). 
해 가치의 집단적 공유를 이루어낸다 타인과 생각을 교류하여 관심의 . 
촉구와 지지를 동시에 이루어 낸다.
상호 연결된 공간 안에서의 집단 창작과 매시업 콘텐츠 생산 태깅을 , 
통한 가치의 집단적 공유는 협력적 정신에 의한 것이다 현재 사회적 조. 
직들은 대규모 협업의 장점을 발견하고 집단지성을 통한 사회적 기술적 , 
혁신을 이루어내고 있다 협업을 통한 인간 지성의 확장을 보여준 위키. 
피디아나 여러 개발자가 협업하여 개발해낸 리눅스와 같은 오픈소스‘ ’ 
프로젝트들은 협업을 통해 가치를 장출 할 수 있음을 극명하게 보여주고 
있다 경쟁이 아닌 상호 협력으로 서로가 발전할 수 있고 많은 참여자. , 
들이 모여 가치를 제공하고 얻을 수 있는 공유와 협력의 시대가 도래한 
것이다 세계 경제의 글로벌화와 정보통신 인터넷 등의 네트워크화로 . ·
14) 포크소노미 는 사용자가 온라인 항목에 공개 태그를 적용하여 일반적으 (folksonomy)
로 해당 항목을 다시 찾는 데 도움을 주기 위한 시스템이다 이것은 출판 될 때 내용의 . 
소유자에 의해 지정된 분류 학적 분류와는 달리 그 태그들과 그 빈도에 기초한 분류 체
계를 만들어 낼 수 있다.
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전 세계의 상호의존성이 더욱 증가되고 있으며 이러한 시점에서 전지구, 
적인 네트워크를 이용해 상호작용과 협력을 통한 보다 높은 수준의 성장
과 혁신을 이룰 수 있다. 
인간은 항상 주변의 타인들과 각자가 소속한 집단과 협력하며 살아간
다 우리 교육은 상호 경쟁구도에서 이러한 협력과 상호의존관계의 중요. 
성을 학생들에게 인식시키지 못하고 내가 성공하기 위해서는 남을 이겨
야 한다는 생각만을 심어주었다 긍정적 상호의존관계란 경쟁적 관계가 . 
아닌 너와 내가 같이 도움을 주고받음으로써 공생한다는 인식을 가지고 
자신의 학업 성취뿐만 아니라 동료의 학업성취도 생각하여 서로 도움을 
주는 관계를 의미한다 우리나라의 교육은 상대방을 이기고 내가 올라서. 
야 하는 상호경쟁의 구도 속에서 인성교육을 무시하고 지식교육에 집중
하게 만들었으며 관계와 협력보다 배제와 차별구도 속에서 승자와 패자, 
를 만들어냈다 네트워크 안에서의 협력적 가치는 서로가 서로에게 경쟁. 
자나 적이 되는 것이 아닌 나와 다른 관점을 지닌 다른 존재로 타자성, 
이 지니는 존재 고유성을 인정하게 된다 그리고 소셜 네트워킹을 통한 . 
집단 지성 국내외 학습자원의 공동 활용과 협력 학습 기반의 확대는 상, 
호의존적인 문화적 공동체를 만들어낼 수 있다 이는 학생들의 공동목표 . 
설정 과업의 분업 협력 학습 자료와 정보의 교환 등의 과정을 통해서 , , , 
달성될 수 있다. 
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그림 소셜미디어의 연결ㆍ협력적 특성과 미술교육 적용 가능성 [ 13] 
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미술교육 프로그램의 설계와 개발 IV. 
미술교육 프로그램의 설계1. 
실행연구 동기 1) 
교육현장의 교사들은 대부분 교과서의 텍스트들에 의존하여 지도하기 
때문에 동시대 예술가들의 활동들과 교육현장의 갭은 상당히 크다 현대 . 
미술교육이 좀 더 미술계의 변화를 수용하려는 시도를 해야 하며 이를 , 
위해서는 미술교육을 담당하고 있는 교사들이 적극적인 실천에 임할 수 
있도록 새로운 관점을 소개하고 이들을 위한 구체적인 방법적 제시가 필
요함을 느끼며 연구를 진행하였다.    
본 연구자는 년도에 아트센터 나비에서 소셜미디어인 트위터를 2011
사용하여 전시한 적이 있다 공공 미디어 파사드를 이용한 데이터 시각. 
화 작업으로 새해의 소원을 코모의 트위터 계정 로 보내면 (@comostory)
그 메세지가 전광판에 시각화되어 전시되는 작업이다 하지만 이러한 소. 
셜미디어를 활용한 작가들의 예술 활동은 전문적인 기술이나 개념적인 
부분에서의 접근 어려움으로 일반 교육 현장에서 적용하여 지도하기가 
어렵다 결국 실제 예술현장과 교육현장을 연결하는 고리는 교육연구라. 
고 생각된다 처음 연구를 시작할 무렵까지만 해도 예술가 교사 연구자. , , 
로서 분리된 정체성을 가지며 각각의 영역에서 이루어지는 활동에 어떠
한 접점을 찾지못하고 이론과 교육적 실천 예술작품 창작 행위를 통합, , 
할 수 있는 방법에 대해서도 잘 알지 못했던 것 같다 하지만 연구를 진. 
행하는 가운데 예술과 교육의 실천에 직접 참여하고 예술가들의 활동들, 
과 학자들의 연구들이 어떻게 실제적으로 교육현장에 구현될 수 있는지 
시도하며 이러한 교육적 시도가 어떠한 의미가 있는지 분석해 보는 작업
은 실천적인 지식을 생산할 뿐만 아니라 교사와 예술가 그리고 연구자, , 
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로서 비판적 반성을 통해 내 자신의 통합된 자아 정체성을 경험하고 성
장시킬 수 있었다고 본다 예술가 연구자 그리고 교사의 통합적 지위로. , , 
서 교수와 학습을 탐구하고손지현 이론과 연( , 2012; Irwin et al. 2006), 
구 교수와 학습 사고와 행위 그리고 미술제작 경험들이 함께 공존하는 , , , 
경계구역 이재영 에서 자‘ (Boarderlands)’( , 2008; Irwin & Cosson, 2004)
신을 규정함으로써 이 연구는 진행 되었다 연구자는 현대 예술가들의 . 
예술적 실천인 인간들 사이의 상호작용과 관계를 매개하고 대화와 소통, 
의 공간을 만들어내는 예술적 활동을 통해 교육적 실천과 연결시키며, 
새로운 매체에 대한 예술적 교육적 탐구를 통해 이론과 예술적 행위 교, 
육적 실천을 통합시키고자 한다. 
이 실행연구를 계획하기 전 처음 소셜미디어를 통한 미술교육현장에 
접근한 것은 년도 홍익대학교 조형대학 학생들과 시행한 프로젝트2012
에서 시작되었다 페이스북을 통해 라는 프로젝트를 시. ‘LIFE NEEDS’
행하였는데 개인적 삶의 가치들을 묻고 그에 대한 응답으로 이미지나 , 
자신의 작품을 통해 페이스북에 공유함으로써 진행된 프로젝트였다 예. 
술가이자 교육자로서 학생들과 프로젝트를 진행하면서 소셜미디어 예술
에 대한 체험과 교육적 과정으로서의 경험을 동시에 얻을 수 있었다 이. 
때 얻은 체험을 바탕으로 초등교육의 현장에 전통적으로 지도해오던 미
술수업지도 계획과 실연을 소셜미디어를 통해 다른 방식으로 접근하여 
변화를 시도할 수 있다는 생각이 들었다 하지만 처음 초등교육현장에 . 
이러한 방식을 시도했을 때 많은 시행착오를 겪었는데 그 이유는 소셜, 
미디어를 활용한 예술 수업에 대한 연구도 부재할 뿐 더러 스스로도 어
떠한 교육적 지도 방향성을 잡기도 힘들었기 때문이다. 
실행연구의 실행과정은 우선 현재 교육적 실행을 개선시키기 위하여 
비판적이며 전문적인 식견을 갖고 계획에 임하고 그 다음 그 계획을 실, 
행하는 것이다 그러므로 실행연구 과정에서 지속적인 이론적 탐색을 시. 
도하고 연구한 것은 이러한 교육적 실천 과정의 방향성을 분명히 하고, 
교육적 수행에 대한 비판적 검토의 과정에서 어떠한 준거의 필요성과 맥
락적 해석을 하기 위함이다 그러므로 실행연구 중에도 소셜미디어 아트. 
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나 미술교육에서의 이론적 논의를 끊임없이 연구한 것도 이러한 예술가, 
들의 활동과 이론적 아이디어들이 교육적으로 연결될 수 있도록 하기 위
함이었다 실행연구는 행위 와 연구 의 변증법적인 통합을 가능하. ‘ ’ ‘ ’
게 하며강지영 실제와 무관하지 않은 이론을 만드는데 기여할 ( , 2011), 
수 있다 년 동안의 지속적 실행 연구를 통해 연구의 정당성과 한계점. 3
을 확인할 수 있었고 새로운 매체에 의한 미술교육의 확장된 시도가 교, 
육현장에 새로운 변화와 어떠한 의미를 줄 수 있는지 가치를 분석할 수 
있었다.  
연구대상과 기간 및 절차 2) 
본 연구자는 사전 이론적 작업과 교육과정을 분석한 후 프로그램을 
개발하고 이렇게 계획된 수업내용들을 가지고 구체적 수업지도안을 구, 
성하고 초등학교의 정규 미술시간과 창의적 체험활동시간 중 동아리 활
동시간에 수업을 시행하였다 연구 수행 장소는 이전 재직장소인 서울 . 
면동 초등학교와 현재 재직하고 있는 서울 평화 초등학교이다 정규 미. 
술 시간과 다른 교과목과의 통합교육 그리고 미디어 미술부 동아리 , ‘ ’ 
활동부서 구성을 통해 수업이 이루어졌다 공교육의 교육환경에서 새로. 
운 매체에 의한 미술교육의 내용과 방법의 확장에 관한 연구로 따로 표, 
본을 추출하지 않고 내가 현재 담당하고 있는 학생들을 대상으로 수업을 
실시하였다 특히 소셜미디어의 환경에 익숙한 초등학교 학년 개반 . 5 1
명 학년 개반 명의 학생을 중심으로 수업을 실시하였으며 미20 , 6 2 45 , 
술시간뿐만 아니라 사회 도덕 과학 영어 실과 등 통합교과적인 접근, , , , 
으로 지도하였다 그리고 학기 초 미디어 미술부 활동부서를 조직하고. , 
조직된 명의 학생들을 중심으로 차시에 걸쳐 수업을 실시하였다10 20 .  
그리고 연구기간은 년 월부터 진행된 프로그램 개발을 거쳐 2015 1
년 월에 걸쳐 실제 수업이 이루어졌다 자료의 수집은 년 2017 7 . 2015 1
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월부터 년 월까지의 자료들과 년 월부터 년 월 그2015 12 2016 1 2016 12 , 
리고 년 월부터 월까지의 자료들로 분류될 수 있다 처음 년 2017 1 7 . 1
동안은 수업을 진행하면서 많은 시행착오를 거쳤는데 그 과정 가운데 , 
많은 오류점이 발생되어 계획을 다시 세우고 그 이후 총 차에 걸쳐 , 3
실행 연구를 실시하였다 실행연구에 있어 연구 문제는 이론이나 실제에. 
서 도출되기도 하지만 이 두 가지의 결합에 따른 비판적 반성으로부터 
나오는 것이므로 안금희 이러한 성찰적 ( , 2001; Cochran & Lytle, 1990), 
과정과 순환적 과정으로 점차 수업계획과 방법들을 정교화 시키고 발전
시켰다.
표 연구대상과 기간 및 절차[ 9] 
기간 장소 수업시간 수업 대상
년 월2012 3
년 월-2012 6 홍익대학교 프로젝트 SNS 영상매체전공 학생 명22
년 월 2015 1
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자료 수집3) 
본 연구에서는 수업시간 산출된 미술 작품 학습 과정 소셜미디어 상, , 
의 언어적 텍스트와 이미지 활동지 질문지 소감문 등을 중심으로 분석 , , , 
및 해석하였고 수업일지 참여관찰 면담 사진 촬영 등의 자료를 보조, , , , 
로 활용하였다. 
이 논문의 주제가 소셜미디어의 상호작용적 특성에 기반 한 미술교육 
확장 가능성에 관한 연구이므로 소셜미디어 상의 언어적 텍스트와 이미, 
지들은 중요한 자료가 된다 이 연구는 년 동안 장기적으로 이루어진 . 3
연구이므로 소셜미디어 상의 자료는 계정 탈퇴 등의 이유로 현재 온라인
상에는 없어진 자료도 있다 하지만 이러한 문제점을 보완하기 위하여 . 
수업 진행 후 소셜미디어 상의 작업들과 댓글들을 모두 캡쳐해서 수집하
였다. 
관찰 자료는 학생들의 수업 과정을 구체적으로 묘사하여 기록하는 데 
사용되었는데 연구자는 수업자로 이 연구에 참여하였기 때문에 수업 중 , 
모든 상황을 다 기록할 수는 없었고 수업 후 간단한 일지 형식으로 기, 
록하였으며 수업 과정 중 학생들의 활동 상황을 사진으로 찍어 분석에 
사용하였다. 
그리고 모든 수업 활동 후 학생들이 작성한 질문지와 소감문은 중요
한 분석 자료가 된다 모든 학생들과 개별적인 면담을 실시 할 수 없기 . 
때문에 학생들의 활동에 대한 생각과 의견 등을 개방형으로 기술할 수 
있도록 서술형 질문지를 구성하였다 일부 질문은 응답 항목을 제시하여 . 
양적 분석을 하고 대부분의 질문들은 열린 질문으로 하여 자유서술형 , 
답변을 하도록 하였다 기술적 질문들과 대조적 질문 등을 통해 학생들. 
의 구체적인 생각들이 기록될 수 있도록 하였다.
면담은 비공식 면담과 공식 면담으로 실시하였는데 우선 수업 중 연, 
구자가 관찰한 내용에 대한 학생들의 의도나 생각을 확인하고 알아보기 
위하여 수업 후 비공식 면담을 실시하였다 교실 내의 광범위한 관찰을 . 
수행한 후 간단한 서술형 질문지로 조사를 하고 삼각검증을 위한 데이, 
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터를 생성하기 위해 개별적인 면담을 실시하였다 공식면담은 반 구조화. 
된 면담으로 실시하였는데 학생들의 이해 속으로 조금 더 깊이 들어갈 , 
수 있도록 계획된 질문지를 통해 수행 되었으나 면담 중 질문과 대답의 , 
상호작용 속에서 발생하는 변수들로 좀 더 개방적인 형태로 진행되었다. 
이러한 면담 내용은 녹음되어 저장되었으며 전사를 통해 분석되었다, .   
그리고 동료교사 명의 수업 평가서의 자료도 포함된다 교사 세4 . K (36 )
와는 지속적으로 수업에 대한 대화를 나누며 의견과 자료를 교환했고, L
교사 세 는 평소 소셜미디어 사용이 활발한 신입교사로 소셜미디어 매(26 )
체의 수업 활용에 대한 평가를 해주었다 그리고 교사 세 는 현재 사. C (37 )
회 전담 교사이며 사회 교과목과 통합된 연구자의 계획서를 검토하고 , 
그 지도안으로 실제 수업을 해 본 다음 평가서를 작성해 주었다 그리고 . 
교사와는 소셜미디어를 활용한 감상에 관한 면담을 실시하여 그 자료P
를 전사하여 사용하였다.   
자료 분석 방법4) 
자료 분석(1)  
본 연구를 위해서 분석한 자료들과 분석 방법들에 대해 먼저 설명해
보고자 한다
첫째 이 연구는 소셜미디어의 상호작용적 특성에 기반 한 미술교육 , 
확장 가능성에 관한 연구이므로 소셜미디어 상의 학생들의 작품들과 언, 
어적 텍스트들을 통한 상호작용적 양상을 분석하는 것은 중요한 작업이
다 수업 중 교실 현장에서 일어나는 대화나 상호작용적 현상을 관찰을 . 
통하여 분석하는 동시에 소셜미디어 상에서 일어나는 상호작용적 패턴, 
들과 언어들을 분석해 내는 작업을 하였다 소셜미디어 상의 대화들의 . 
특성 공감적 장치에 대한 반응의 분석 업로드 된 영상들과 사진들은 , , 
중요한 분석의 대상이 된다.  
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둘째 수업 후 이 활동들에 대해 학생들이 어떻게 생각하고 교육적 , , 
효과가 있었는지에 대해 질문지를 구성하였는데 이 질문지 분석을 통해 , 
학생들의 생각이나 느낌 의견 학습효과 등을 분석해 낼 수 있다 대부, , . 
분 서술형 질문지이므로 이러한 언어적 텍스트들을 코딩하여 분석하였
고 몇 개의 질문들에 대해서는 질적 자료를 양화하여 분석하여 도식화 , 
하였다 서술형 질문지는 응답자의 내용을 읽어 본 후 그 내용을 유형. , 
별로 분류하고 중요한 사례나 유형화 하였을 경우 언어적 표현의 의미가 
감소되는 경우는 따로 인용을 하여 제시하였다.     
셋째 차 분석된 자료들에 대한 심층적인 정보 획득을 위해 행해진 , 1
학생들과의 면담과 동료 교사와의 면담은 녹음된 것을 전사하여 코딩하
였다 핵심적인 어휘나 표현 방식 의미 등에 중심을 두고 전사 하였으. , 
며 동료 교사의 평가서 자료와 함께 도출된 개념들의 타당성을 높혀주, 
고 수업의 문제점들을 분석하기 위해 사용되었다.
 표 실행 연구 분석 과정[ 10] 
                                ⇩
                                ⇩
                                ⇩
소셜미디어의 상호작용적 특성 범주화
범주화된 상호작용적 특성에 기반한 프로그램 개발
프로그램과 교육과정 분석을 통한 미술교육 목표 방법 내용 연결, , 
수업 실행
실행 중 관찰 자료 분석 동료 평가서 분석, 
반성을 통한 프로그램 수정과 재개발
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위의 분석 과정표에서 볼 수 있듯이 분석은 실행연구의 계획 과정 , 
전반에 걸쳐 행해졌다 프로그램 개발에 있어서도 교육과정의 목표. 2015 
와 내용 등과 어떻게 연결 될 수 있는지 분석하여 수업 계획서에 제시하
였고 수업 실행 시에도 지속적인 자료의 분석을 통해 프로그램 수정과 , 
재개발에 반영하며 이러한 차적인 자료들을 범주화된 특성에 따라 분1
류하여 전체적인 분석을 시도하였다. 
분석 방법(2) 
자료의 분석 방법은 다음과 같다 분석 방법에는 유형적 분석과 주제 . 
약호화 분석을 시도하였는데 유형 분석은 연구 중인 전체 현상을 구, “
성 요소로 분해하기 위하여 어떤 규준에 근거하여 관찰된 모든 것을 범
주로 구분하는 것 이다 이러한 범주는 ”(Goetz & LeCompt, 1984, p. 257) . 
이론과 연구 목적에서 생성되며 자료들은 이러한 범주 내에서 분석되고 , 
처리된다 유형적 분석은 이미 결정된 범주에 기초(Hatch, 2008, p. 242). 
하여 데이터 세트를 요소로 구분하는 것이므로 정((Hatch, 2008, p. 242) 
보들이 이러한 범주와 관련이 있는지를 표시하고 분류하는 작업이 필요
하다 이 연구의 목적은 소셜미디어의 상호작용적 특성에 기반 하여 미. 
술교육 확장 가능성을 탐색하는 것이므로 소셜미디어에 대한 이론과 연, 
구 목적에서 생성된 상호작용적 특성을 범주화 하여 수집된 자료들을 분
류하고 분석하였다 이러한 분석은 수행 결과물의 분석에만 적용된 것이 . 
아니라 프로그램 계획의 수립부터 시작하여 수업 과정에 걸쳐 분석될 , 
수 있는 틀을 제공하였다.
학생들의 서술형 질문지 학생 면담 자료 학생 작품 , , , 
소셜미디어상의 댓글과 상호작용 양상 분석 동료교사와의 면담 , 
분석
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장기간에 걸친 방대한 자료로 연구자가 체계적으로 분석하기 위해서
는 범주화된 주제별로 분류하였다 범주화된 상호작용적 특성인 참여. ‘ , 
커뮤니티 공유 네트워크 대화와 관계 를 중심으로 모‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’
든 데이터를 이 범주와 관련이 있는지를 분석하고 표시해 두었다. 
이렇게 분류된 파일들을 주제별 분류와 사례별 추출을 통해 분석하였
다 이 방식은 이용숙 이 개발한 방식으로 연구가 어는 정. (1988, p. 348) “
도 진행 된 후에 중간분석 결과를 토대로 주제 목록을 만들고 모든 수, , 
집 자료에 이 범주에 적용하면서 연구과정에서 지속적으로 주제 목록을 
수정해 나가는 방식 이다 범주화된 주제어별로 파일들을 분류하고 이” . , 
렇게 모인 차적 데이터를 가지고 중간 분석을 하였다 학생들의 작품과 1 . 
댓글 서술형 질문지 관찰 일지 등의 자료를 중심으로 분석하여 주제 , , 
목록을 작성하였으며 학생 면담자료 동료교사의 평가자료 동료교사와, , , 
의 면담 자료 등을 분석하여 주제 목록과 연결시키고 적합한 에피소드를 
선별하여 진술하였다 이러한 과정을 통해 도출된 연구 결과를 연구문제. 
에 다시 연결시키는 작업을 하였다 연구문제가 매체에 의한 미술교육의 . 
확장 가능성을 알아보기 위한 것이므로 계획부터 실행연구 과정 전반의 
자료들을 통해 얻어진 범주들을 미술교육의 역량 목표 내용 수업 방법, , , 
과 연결시키는 작업을 하였다. 
본 프로그램의 분석방법을 요약하면 다음과 같다
가. 유형적 분석 소셜미디어에 대한 이론과 연구 목적에서 생성된 : 
상호작용적 특성을 범주화 하여 프로그램을 개발하고 실행 후 수집된 , 
자료들을 분류하고 분석하였다.
나. 주제 약호화 분석 학생작품 댓글 서술형 질문지 면담 참여관: , , , , 
찰을 통해 작성된 모든 기록들을 분석하여 주요 주제 목록을 만들고 약
호화 하여 분류한 후 분석하였다.
다. 주요 사례 추출 면담 기록지 동료 교사 평가서 반성일지 등에: , , 
서 의미가 있다고 생각되는 자료를 주제와 연결시키고 연구 결과를 뒷받
침하는 자료로 사용하였다.
94
라. 빈도분석 서술 설문지의 결과에 대해서는 질적 자료를 양화하여 : 
빈도분석을 하였다 자유 서술된 답변들을 유형화한 후 유형화된 항목을 . 
분석하고 응답자수를 표시하였다.
그리고 다음은 소셜미디어의 상호적 특성인 참여 공유 대‘ ’, ‘ ’, ‘
화와 관계 커뮤니티 네트워크로 범주화 한 후 각 각의 범주 ’, ‘ ’, ‘ ’
내에서 어떠한 분석 방법이 사용되었는지 구체적으로 기술해 보고자 한
다. 
참여 의 범주에서는 중간 분석 결과를 토대로 문화생산자로서의 ‘ ’ ‘
경험과 사회적 문제에의 참여 협업에의 참여 로 주제 목록을 ’ ‘ ’, ‘ ’
만들고 각 각의 주제에 대해 학생들의 질문지와 면담 산출된 학생 작, , 
품들을 통해 분석하였다 멀티미디어 활용 능력과 사회적 문제에 대한 . 
인식의 변화 학습의 효과에 대해서는 질문지에 대한 답을 내용별, UCC 
로 유형화 하여 양적인 방법으로 분석하였다.  
공유 의 범주에서는 개의 주제목록을 도출하고 아이디어 산출 ‘ ’ 4 , 
면에서는 소셜미디어 사용 전과 후의 효과를 설문지를 통해 파악하여 양
적으로 분석하였다 아이디어의 변화 방식은 학생들의 아이디어 스케치. 
와 질문지를 통해 분석하였다 그리고 수업 과정과 결과의 공유적 측면. 
에서는 소셜미디어 상의 대화들과 학생 작품 질문지를 통해 질적 방식, 
으로 분석하고 이전 교과서와의 작품의 비교 분석을 통해 차이점을 발, 
견하여 분석 결과를 기술하였다.
대화와 관계 적 범주에서는 학생들의 작품과 소셜미디어 상에서 ‘ ’
상호작용적 양상들을 댓글이나 멘트들을 통해 분석하여 개의 범주를 4
도출하였다 관계는 질적인 영역이므로 소셜미디어 사용 전 후 관계 정. , 
도의 변화는 수치적으로 적용하기에는 무리가 있는 듯하여 소셜미디어 , 
상의 대화들과 관계적 양상을 중심으로 질적인 분석을 하였다 그리고 . 
학생들과의 면담 기록은 보조 자료로 사용하였다 커뮤니티 범주에서. ‘ ’
는 커뮤니티 매핑 후 학생들의 소감문을 분석하고 학생들의 흥미관심 , 
분야의 커뮤니티 활동에 있어서는 학생들과의 개별 면담을 통해 작성된 
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면담기록을 중심으로 분석하였다 네트워크 범주에서는 학생들의 수. ‘ ’
업 과정과 관찰지 서술형 질문지 교사 면담자료 학생들이 산출한 작품, , , 
을 중심으로 질적인 분석을 하였다.   
이러한 과정을 거쳐 실행연구를 통해 얻어진 결과로 이론적 실천적 , 
맥락에서 소셜미디어의 상호작용적 특성들이 미술수업의 목적 내용 방, , 
법적 확장에 어떠한 방식으로 기여하고 교육적 가치와 의의를 도출하였
고 한계점에 대해서도 기술하였다 표 은 총체적 분석 작업을 실시, . [ 11]
하여 도식화하여 나타내었다.
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실행 연구에서의 타당도와 신뢰도(3) 
이 연구는 년 동안 실행과 관찰 반성을 반복하면서 이루어진 장기3 , 
적인 프로젝트의 연구이다 실행 중 반성과 실행 후 반성을 통해 얻어진 . 
통찰로 프로그램의 수정과 개발을 해나가며 이루어진 연구이며 장기간 , 
동안 개의 프로그램을 가지고 수업의 실행과 관찰을 실시하였다 개15 . 1
의 프로그램이 개월 동안 이루어진 경우도 있고 같은 수업안을 가지6 , 
고 프로그램을 수정하여 반복 수업을 한 적도 있다 그 과정 중에 얻어. 
진 다양하고 심층적인 자료들과 연구자의 직접적 참여로 현장을 생생하
게 관찰하고 진실한 자료를 획득하는데 연구의 의의가 있다고 본다.  
본 연구는 연구의 신뢰성과 타당성을 증대하기 위해 다양한 원천의 
자료를 사용하였다 관찰 학생 면담자료 질문지 소감문 학생작품 동. , , , , , 
료교사와의 면담자료 등 다양한 자료를 수집하였고 자료 소실의 염려를 , 
타인의 고통에 공감
변화의 필요성 인식




















정보의 탐색 수입 구성, , 







위해 캡쳐 된 온라인 자료를 남겨두었고 학습지와 질문지 기록물은 최, 
대한 원 자료를 그대로 사용하고자 하였다 그리고 연구과정에서 연구 . 
대상 학교의 교사 명 교육 전문가인 지도교수 명 그리고 미디어 등 4 , 2 , 
타 분야의 전문가의 도움을 받고 의견을 교환하였다.
본 연구는 공교육에 현장에서 소셜미디어라는 매체를 통해 미술교육 
을 확장시킬 수 있는지를 탐색해보는 실행연구이다 그러므로 공교육의 . 
현장에서 이러한 수업들이 실행이 가능한지와 연구자의 해석이 타당성이 
있는지 검증 받을 필요가 있다 본 연구를 진행하면서 많은 조언을 주었. 
던 동료교사 명에게 수업지도안과 계획서 그리고 학생들의 산출된 작4 , 
품을 중심으로 연구자가 도출한 분석과 결론의 타당성을 평가해 주도록 
요청했다 실행 연구란 교육 현장에서 일어나는 행위이며 교육 현장의 . , 
생활 세계와 의미가 연구자에 의해 진실하고 타당하게 분석되었는지 검
증 받음으로써 신뢰할 수 있는 연구 결과를 도출할 수 있다.
그리고 실행연구는 그 특성상 연구가 진행되면서 계획이나 가설 관, 
점들이 변하거나 심화되는 특성이 있다 왜냐하면 연구자가 이론적으로 . 
설정하였던 가설들과 시각들이 교육 현장의 다양한 변수에 의해 보다 구
체적으로 변하거나 다른 양상들을 발견하기 때문일 것이다 그러므로 , . 
연구자의 반성적 과정은 연구의 관점과 시각의 변화와 발전 이론과 실, 
제와의 간극을 파악하는데 중요한 질적 타당도 작업의 과정이라고 볼 수 
있다 이용숙( , 2010). 
교수 학습 프로그램 설계 원리 및 내용 구성 5) -
프로그램 설계 의도와 방향(1) 
가 매체의 상호작용 적 특성에 기반 한 프로그램 구성. ‘ ’
우선 이 논문의 주제에 의거해 각 장의 큰 주제들에 소셜미디어의 상
호작용적 매체 특성이 반영될 수 있도록 구성하였다 소셜미디어의 상호. 
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작용적 특성인 관계 공유 커뮤니티 네트워크 참여를 큰 틀로 각 장의 , , , , 
제목에 반영하여 실행 후 나누어진 카테고리 안에서 분석하고자 한다, . 
물론 이러한 상호작용적 특성은 매체 자체의 내재적 속성이므로 모든 프
로젝트에서 다 각각의 요소들이 분석될 수 있겠지만 좀 더 각 각의 프, 
로젝트가 어떤 특성에 초점을 맞추어 실행되고자 하는지 연구자의 의도
를 드러내고자 함이다. 
나 프로그램 내용과 주제의 핵심가치 상호작용. ‘ ’
이 연구는 매체적 확장을 통한 새로운 미술교육의 방법들을 시도하는 
것이기도 하지만 구체적인 학습의 내용과 주제를 선정하여 접근하고 하, 
였다 교육의 방법적인 문제뿐만 아니라 프로그램 내용을 구성함에 있어 . 
핵심적 가치는 상호작용 에 두었으며 관계적 측면에서의 상호작용을 ‘ ’ , 
초점으로 하여 내용을 구성하였다 상호작용이란 우선 양 방향적이며 관. 
계적 개념이고 소셜미디어의 상호작용적 특성은 인간의 관계적 영역을 , 
확장시키고 있으며 인간들 사이의 상호작용의 경험을 이끌어 내어 만남
과 소통 상호 인간적인 교류의 장을 만들어 내는 현대미술의 담론들과, 
도 맞닿아 있기 때문이다.
프로그램 구성에 있어서 나와 자연 학교 세계로 공간을 확장해 가, , 
며 나의 삶이 이러한 사회적 관계 속에서 위치해 있음을 자각하도록 함, 
과 동시에 자신과 타인 그리고 공동체의 삶을 영위 할 수 있도록 하는 , 
것에 교육 목적을 두었다 예술작품 제작의 과정적 측면의 중요성과 더. 
불어 자아 및 타자와의 관계적 측면에 대한 중요성을 함의한다는 점에
서 교육적 실천은 도덕적 성격 을 가진 것이라 할 수 있다, “ ” .
다 방법적 접근. 
프로그램을 개발함에 있어서 소셜미디어를 활용한 예술가들의 활동과 
미술관에서 이루어 졌던 전시 프로그램에서 많은 방법적 접근을 위한 도
움을 얻을 수 있었다 팬톤 칼라차트로 색채 대조하여 사진 찍고 인스. ‘
타그램에 공유하기 프로젝트는 대림 미술관의 ’ <COLOR YOUR LIFE, 
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란 전시에서 영감을 받아 스마트폰과 소셜미디어를 결합하여 색채2015>
학습을 시도해 보았고 스마트포노그래피 전시회 프로젝트는 , ‘ ’ SF 
에서 년도에 열렸던  예술적으로 놀이하기 라MOMA 2013 < Play Artfully> 
는 프로젝트에서 영향을 받았다 텀블러나 인스타그램과 같은 이미지 베. 
이스의 를 플랫폼으로 스마트폰을 통해 예술적으로 포착한 사진들을 SNS
올리고 공유함으로써 이루어져 나가는 전시이다 공교육 현장에서의 사. 
진 찍기 수업을 스마트폰의 다양한 기능과 소셜미디어라는 전시 플랫폼
을 결합한 형태로 구상한 수업이라고 볼 수 있다. 
그리고 커뮤니티매핑을 통한 장애인 지도 만들기 프로젝트에서는 ‘ ’
년도 베를린에서 진행된 구겐하임 랩의 2012 BMW <The Dynamic 
이란 커뮤니티 아트 형태의 프로젝트에서 사용된 커Connections Map> ‘
뮤니티 매핑이라는 방법을 사용하였다 베를린에 거주하는 주민들은 ’ . 
인터넷을 통한 간단한 클릭과 참여 행위를 통해 자전거 네트워크의 크라
우드 소싱 지도를 작성하고 미래의 자전거 도로의 인프라를 구축한다, 
김시내( , 2016).
그리고 몇몇의 참여적 프로젝트는 아이 웨이웨이와 같은 사회 참여적 
예술가들이 소셜미디어를 사용하는 방식에서 아이디어를 얻었다 그들은 . 
소셜미디어를 통해 실제 삶과 예술을 연결시키며 자신의 생각을 사회에 , 
확산시킴으로써 사회적 변화를 지향하는 실천적 예술 활동을 펼치고 있
다 이러한 행위는 요셉 보이스 의 사회적 조각. (Joseph Beuys) ‘ (Social 
의 개념으로 예술을 삶의 총체적 영역으로 해석하고 사람들Sculpture)’ , 
의 굳어 버린 생각들을 변화시키며 소통과정을 중요하시 한다 현대 예. 
술가의 소셜미디어를 통한 표현활동은 이러한 사회적 조각을 실현하기 
위한 수단이 된다. 
라 개정 교육과정의 핵심역량과 목표 내용 요소 반영. 2015 , 
개정 교육과정의 핵심역량과 역량의 하위요소 목표 내용요소2015 , , , 
성취기준 등을 분석하고 프로그램 개발에 있어 이러한 요소들을 반영하, 
여 각 프로그램의 수업 계획서에 제시하였다 교과 역량인 미적 감수성. , 
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시각적 소통 능력 창의 융합 능력 미술 문화 이해 능력 자기 주도적 , , , ･
미술 학습 능력 내용의 영역인 체험 표현 감상이 전체 프로그램에 걸, , , 
쳐 반영될 수 있도록 내용을 구성하였다. 
마 다양한 미술교육의 동향 수용. 
생태학적 미술교육 시각문화 미술교육 다문화 미술교육 의 다, , , DBAE
양한 미술교육의 동향들을 수용하면서도 새로운 현대예술의 담론들과 매
체들을 포섭함으로써 기존의 미술교육을 확장시킬 수 있는 가능성을 탐
색해 보고자 하였다 현대의 많은 예술작품들이 현대예술은 관계적인 영. 
역을 문제 삼으며 정치적 프로젝트들을 수행 중이며 소셜미디어는 이러, 
한 관계형성과 인간적 교류에 중요한 커뮤니케이션의 통로로 사용되고 
있다 연구자가 계획한 프로젝트들을 살펴보면 자연과 환경의 이슈를 다. 
룬 환경과 자연 공유하기 시각문화 체험을 위한 핀터레스트를 활“ ”, “
용한 시각문화자료 모으기 세계 문화의 다양성을 체험하기 위한 세”, “
계여행 만들기 지역사회의 문제에 접근하기 위한 커뮤니티매핑UCC ”, “
을 통한 장애인 지도 만들기 관계적 체험을 위한 북스타그램으로 ”, “
이야기 나누기 등의 활동은 생태학적 미술교육 시각문화 미술교육 다” , , 
문화 미술교육 관계적 미술 등 다양한 미술교육의 동향들과 현대 미술, 
가들의 실천들을 수용하면서도 소셜미디어라는 새로운 매체와 결합하여 , 
기존의 미술교육을 어떠한 방식으로 확장할 수 있는가에 대한 연구자의 
교육적 시도라고 할 수 있다.
바 통합 교육과정적 접근. 
학습 주제에 대해 통합 교육과정적 접근을 시도하였는데 이는 시각, 
문화교육 자체가 다학문적 개념이며 통합적인 접근이 요구되므로 학과, 
간의 경계를 허무는 학제적 지식 삶의 다양한 분야와 학교 지식의 연결, 
을 통한 통합적인 교육과정을 통해 지도될 수 있다는 사실에 근거한다. 
그러므로 다양한 교과목에서 환경 인권 평등 소통 등의 주제와 연관되, , , 
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는 단원을 이 프로젝트와 연결하고 학생들의 삶의 문제들을 작품 활동, 
을 통해 구체적으로 접근해 보았다. 
프로그램의 목표와 방법적 원리 (2) 
가 소셜미디어 미술 프로그램의 목표 . 
연구자가 계획한 소셜미디어 미술 프로그램의 구체적인 목표는 다음
과 같다 이러한 목표는 소셜미디어의 상호작용적 매체 특성과 미술교육. 
의 연결 가능성을 분석하고 미술과 교육과정의 역량과 목표를 반,  2015 
영하여 수립한 것이다 미술과의 역량 체계와의 연관성을 살펴보면 . 2015
미적 체험 공유하기 는 미적 감수성 과 관련한다고 볼 수 있다“ ” ‘ ’ . 
소셜미디어 시각문화에 대한 이해와 소통을 위한 소셜미디어 예술 언“
어에 대한 문해력 갖기 는 시각적 소통능력 과 관련된다고 볼 수 있” ‘ ’
다.
미술활동에 타 교과 다양한 분야와의 연계 삶의 문제 해결을 위한  , , 
창의 융합 능력은 타인 자연 지역사회와 관계성 인식하기‘ ’ “ , , ”, 
일상과 미술 연결하기 정보를 활용하여 문제 해결력 기르기 의 “ ”, “ ”
목표에 반영 되었다 미술 활동에 있어서 자율성 공감 존중 배려 협력. , , , , 
적 태도와 연관성이 있는 자기 주도적 미술학습 능력 은 정보를 활‘ ’ “
용하여 문제 해결력 기르기 와 나와 타인의 차이를 인식하고 공감하” “
기 공유와 협업을 통한 문화 생산하기 목표에 반영하였다”, “ ” . 
그리고 다원화되는 사회에서 소셜미디어 상의 다양한 문화적 차이와 
관심을 바탕으로 한 타 문화에 대한 수용성 가지기 는 미술 문화 “ ” ‘
이해능력과 관련지어 지도 될 수 있다고 본다 그리고 미술과의 내용 ’ . 
영역인 체험 표현 감상 의 영역에 대한 경험이 다 이루어 ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’
질 수 있도록 목표에 반영하였다. 
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표 소셜미디어 미술 프로그램의 목표 [ 12] 
나 소셜미디어 미술 프로그램 설계의 방법적 원리 . 
소셜미디어 미술교육의 방법적 원리는 표 과 같다 이러한 방법적 [ 13] . 
원리는 소셜미디어 미술교육 프로그램 주제에 의해 구분된 것으로 이러, 
한 상호작용적 매체 특성과 미술교육의 연결 가능성 그리고 이러한 매, 
체적 특성을 활용한 예술가들의 활동과 전시프로그램 분석을 통해 도출
된 것이다 이번 프로그램들은 이러한 방법적 원리로 설계 개발된 것이. , 
다 그리고 앞서 제시된 교육적 목표와 내용들이 어떠한 방법을 통하여 . 
구현될 수 있는지 방법적 원리를 제시하여 소셜미디어를 미술교육에 활
용하고자 하는 현장 교사들에게 구체적 지침을 제공하고자 한다. 
1. 일상과 미술 연결하기
2. 미적 체험 공유하기 
3. 소셜미디어 예술 언어에 대한 문해력 갖기
4. 소셜미디어를 통해 체험 표현 감상활동 하기, , 
5. 타인 자연 지역사회와 관계성 인식하기, , 
6. 나와 타인의 차이를 인식하고 공감하기
7. 타 문화에 대한 수용성 가지기
8. 정보를 활용하여 문제 해결력 기르기
9. 체험의 나눔과 공유를 통해 서로를 이해하기
10. 공유와 협업을 통한 문화 생산하기 
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표 소셜미디어 미술 프로그램 설계의 방법적 원리 [ 13] 




∙ 소셜미디어를 통해 관계 맺기 
∙ 소셜미디어상의 다양한 표현 도구와 장치를 통해 표현하 
고 소통하기




∙ 소셜미디어를 플랫폼으로 자신의 작품을 홍보하기 
∙ 소셜미디어를 통해 자신의 작품을 공유하고 타인과 자신 , 
의 관계와 차이 발견하기







∙ 소셜미디어를 통해 시각이미지를 탐색하기  
∙ 생활 속의 미술 발견하여 소셜미디어를 통해 공유하기 
∙ 소셜미디어의 정보를 활용하여 표현방법 탐구하기   






∙ 미적 체험을 위해 소셜미디어의 상호작용적 기능으로 학 
습자의 감각을 자극하거나 반응을 이끌어 내기
∙ 자기 주도적으로 미술작품에 대한 정보를 탐색하고 구성 
하여 소셜미디어에 공유하기
∙ 소셜미디어를 통해 다양한 문화 체험하기
∙ 예술작품 안에서 감정을 인식하고 표현하여 소셜미디어를  




∙ 친구들과의 협업을 위한 주제와 소셜미디어 플랫폼 제공 
하기
∙ 집단 지성을 통해 과제 해결하기 
∙ 사회적 문제와 타인에 관심을 가지고 작품을 표현하여 참 
여하기
∙ 매시업 기법 사용하기 
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프로그램 내용 구성(3) 
가 교육과정 분석과 주제 추출. 
프로그램 내용 구성에 있어서 초등학교 교과서의 내용을 분석하고 그 
안에서 이러한 주제들과 맞닿아 있는 부분들의 내용을 추출하여 새로운 
방식으로 수업을 계획 구성해 보았다, .
나와 너 관계 맺기 프로그램은 우선 학년 천재 교과서의 나에 “ ” 6 “
대한 느낌과 생각 이라는 단원에서 주제를 추출하였다 자기표현 자” .  ` －
기발견 자기 이해 의 과정으로 진행되는 미술 활동을 통해 자신의 정’－
체성을 탐색하고 자아 존중감을 가지며 이를 토대로 타인을 이해할 수 , , 
있는 능력을 기르게 하는데 목표를 두고 있다 본 연구프로젝트에서는 . 
셀피라는 문화적 현상과 자신의 꿈을 연결하고 소셜미디어를 통해 자신, 
을 소개하고 친구들과 관계를 맺을 수 있는 프로그램으로 구성하였다. 
그리고 학년 천재 교과서의 나 너 우리 함께 라는 단원에서는 친3 “ , , ”
구에 대해 알아가기와 친구 사랑하는 마음 나누기라는 주제로 다양한 미
술활동들을 제시하고 있다 연구자는 오브제 만들기의 활동이 아닌 관계. 
적 미술의 형태로 프로그램을 만들어 보았다 북스타그램을 활용하여 친. 
구들과 관계맺기를 시도하였는데 독서 이야기부 동아리를 구성하여 , ‘ ’ 
이러한 활동들을 시도하였다 그리고 스마트폰 앱으로 이모티콘 만들. “
어 카카오톡으로 대화하기 는 이모티콘 이라는 문화적 현상을 반영하여 ”
미술시간에 스마트폰 앱을 사용하여 만들어 본 후 카카오톡을 통하여 친
구들에게 선물하는 활동이다 텍스트가 아닌 다양한 방식으로 소통하고. , 
새로운 매체를 통해 재미있게 표현해 보는 활동이다.
그리고 환경과 자연 공유하기 프로젝트는 학년 천재 교과서의 “ ” 6
미술로 만나는 새로운 세계 와 조형의 나라로 라는 단원에서 내용“ ” “ ”
을 추출하였다 다양한 시각으로 자연을 탐색하고 색다른 시각으로 대. , 
상을 표현하는 활동 생활에서 만나는 여러 가지 색에 대해 알아보는 활, 
동과 과학 시간에 학습한 동물과 환경의 관계에 대한 지식을 바탕으로 
하여 학생들이 세계 멸종 위기의 동물에 관심을 갖고 포스터를 계획하, 
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고 참여하도록 하는 활동을 나와 자연의 관계성을 인식하는 활동이다. 
색채 수업과 사진 찍기 수업을 새로운 매체를 통해 어떻게 접근할 수 있
는지 제시해 보고자 한다 스마트폰과 소셜미디어의 결합으로 실시간으. 
로 상호작용하며 학습할 수 있는 경험을 제공하고 여러 가지 활동을 통, 
해 자연과의 관계성에 대해 생각해보도록 하였다.
함께하는 커뮤니티 만들기 는 학년 천재 교과서의 시각 문화로 “ ” 6 “
아름다운 세상을 만들어요 의 단원에서 주제를 추출하였다 함께 만들.” . 
어 가는 미술 활동을 통해 시각 문화가 일상의 삶 속에서 늘 접하는 것
이라고 느끼게 해 주고 무관심하게 지나치던 시각 문화를 새로운 시각, 
으로 바라볼 수 있게 해주며 학교 환경을 개선하고 아름답게 꾸미는 활, 
동이다 이를 통해 나와 학교의 관계성을 체험해 보도록 수업을 구성해 . 
보았는데 소셜미디어는 핀터레스트와 클래스팅을 사용하였고 블렌디드 , 
러닝을 활용하였다 그리고 이후 공간을 지역사회로 확장하여 소셜미디. 
어에 기반한 공동체 중심 미술교육을 시도해보았는데 커뮤니티 매, ‘
핑이라는 방법으로 장애인 지도 만들기를 실행하였다’ .
네트워크를 통한 미술작품과 친구 되기 는 천재 교과서 함께 떠“ ” ‘
나는 미술사 여행 의 단원에서는 주제를 추출 하였다 미술의 시대적’ . . 
지역적 특징을 살펴보고 감상하며 다양한 형식의 보고서를 만들어 보는 , 
활동이 있었는데 본 연구에서는 구글 아트프로젝트와 같은 가상의 , ‘ ’
온라인 박물관을 통해서 전 세계의 유수의 미술관 박물관의 작품들을 , 
체험해 보고 내 갤러리 기능을 통해 자신만의 컬렉션을 구성하고, ‘ ’ , 
블로그 구성을 활용한 동서양 미술작품 비교 활동과 명화 속 주인공 되
기 프로그램을 통해서 기존의 수업을 확장할 수 있는 가능성을 제시해 
보았다. 
그리고 초등학교 과정에서 미디어를 활용한 수업은 사진과 애니메이 
션 수업이 교육 과정에 포함되어 있는데 현대 미술의 변화에 맞추어 학, 
생들이 이러한 매체를 접하고 활용하여 표현할 수 있도록 활동으로 구성
하고 있다 본 연구자는 새로운 매체를 창작의 도구로 활용하는 단원에. 
서 유튜브라는 소셜 미디어를 활용하여 를 제작해 보는 활동을 시도UCC
107
해 보았다 매시업 기법을 활용한 만들기와 세계문화 이해 차원의 . UCC
활동을 소셜미디어를 통해 접근해 보았고 인 미디어 시대에 발맞추어 , 1
블로그 만들기를 시도해 보았다 이는 소셜미디어로 연결된 세계의 무대. 
에서 자신이 작품을 공유하며 자신을 표현할 수 있는 이 시대에 사람들
과의 연결성과 관계성 속에서 창작활동이 분석될 수 있다는 의도에서 이 
활동을 선택하였다.
                 표 교수 학습 프로그램 주제 추출 [ 14] -
학년 교과서 단원 주제 추출 
6학년 
3학년 
(미술 6) 나를 찾아 표현하기 
(미술 3) 나, 너, 우리 함께 
나와 너 관계 맺기 
3, 6학년 
(미술 6) 미술로 만나는 새로운 세계 
(미술 6) 조형의 나라로 
(미술 3) 새로운 표현의 나라로 자연과 환경 공유하기  
(과학 3) 다양한 동물 
6학년 
(미술) 소통의 세계로  
함께 하는 커뮤니티 
만들기 (사회 6) 우리가 만들어가는 미래사회 
3, 6학년 
(미술 6) 미술작품과 친구가 되어요 
(미술 6) 함께 떠나는 미술사 여행 




(미술 6) 새로운 표현의 나라로 
일상에의 참여와 세계로의 
여행 
(사회 6) 행복한 삶과 인권 
(사회 6) 세계 여러나라의 자연과 
문화알기 
(도덕 3) 사랑이 가득한 우리집  
(영어 5) I will go to Paris. 
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표 의 추출된 주제를 가지고 세부적인 프로그램을 구성하였는데[ 14] , 
소셜미디어의 기능적인 면을 고려하여 소셜미디어와 친해지기 소셜미디, 
어로 서로의 생각 공유하기 소셜미디어로 창작 확장하기 단계로 구성하, 
였다 프로그램 내용은 처음 차 실행 후 반성을 통해 프로그램을 재수. 1
정하고 차 실행 후 수업의 내용을 확장하고 오류 점들 보완하여 , 2·3
각 주제에 추가했다. 
                                         
      
그림 프로그램 내용 개발 과정[ 14] 
이 연구의 초기에 세웠던 계획들은 실천과 실행 중 반성과 실행 후 
반성을 통해 수정되고 수정된 계획에 의해 실천된 수업들은 관찰과 성, 
찰을 통해 다시 계획되며 이러한 주기를 반복함으로 실행연구는 이루어
진다 표 는 이러한 단계를 거쳐 개발된 모든 프로그램 활동 내용을 . [ 15]
포함하여 작성한 것이다.









셀피 를 찍어 매거진앱으로 타임표지 (selfi)
만들어 인스타그램에 소개하기
차 실행3 북스타그램으로 이야기나누기
차 실행4


















인스타그램을 활용한 학교 시각문화 찾고 
학교 환경 꾸미기 
차 실행2
핀터레스트를 활용한 시각문화자료 모으
기






구글 아트프로젝트의 내 갤러리 만들‘ ’ 
기
차 실행2
블로그 구성을 활용한 동서양 미술작품 
비교





차 실행1 유튜브로 부모님께 영상 편지 
차 실행2
유튜버 매시업 기법의 인권(YouTuber); 
만들기UCC 
차 실행 3
클래스팅 을 활용한 세계여행 (ClassTing)
만들기 UCC 
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교수 학습 프로그램의 개발2. -
나와 너 관계맺기 1) 
 
셀피 로 타임 표지 만들어 인스타그램에 소개하기(1) (selfi)
가 활동 설정이유. 
현대인의 자화상은 페이스북이나 인스타그램에 올라온 수많은 셀피
들에서 찾을 수 있다 현대인들은 셀피를 통해 자신의 자화상을 쉽(Selfi) . 
고 빠르게 남기며 소셜네트워크상에서 프로필 사진이나 셀피 등을 통해 , 
자신을 드러내며 타인의 시선을 느낀다 젊은 세대들은 셀피에 집착하. 
고 매순간 그들의 행위와 존재의 흔적들을 남기는 것은 그들의 존재의 , 
증명이며 가상세계와 현실을 오가는 현대인의 실존의 문제이기도 하다, . 
역사적으로 수많은 자화상에서 공통분모처럼 발견되는 욕구는 자신을 알
고자 하는 욕망이다. 
자화상은 자기표현과 자기탐색의 도구로써 미술교육에서는 청소년기 
자아 정체감 확립이나 심리적 치료에도 많이 활용되고 있다 이번 수업. 
에서는 현대 문화적 현상인 셀피를 이용해 타임 매거진 커버를 장식하는 
미래의 내 모습을 꾸며보는 수업을 시도하였다 학생들은 셀피를 통해 . 
자신의 모습을 인식하고 타인의 시선을 향한 욕구를 충족시키기도 한다. 
셀피의 자화상을 통해 현재의 자신의 모습을 미래와 연결시키고 자신의 , 
소중함과 미래의 꿈을 작품 활동을 통해 표현해보는 활동을 구성하였다. 
그리고 나의 소중한 것들을 몽타쥬로 꾸미기 활동은 앱을 사용하여 몽타
쥬 만들고 인스타그램에 공유하는 활동이다 자신의 꿈과 소중한 것들을 . 
디지털 기기를 사용하여 표현하고 이를 소셜미디어로 공유함으로써 자신
을 표현하고 정체성을 형성해 가며 타인에 대해 알아가는 활동이다, . 
기존의 교과서에서 이 단원은 자기표현 자기발견 자기 이해 의 ` ’－ －
과정으로 진행되는 미술 활동을 통해 자기 교육 또는 자기 치유 능력이 , 
강화되도록 하면서 동시에 학생들의 자기인식능력 자주성 등을 향상시, , 
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켜 자존감을 갖도록 하는 것이 활동의 목표이다 초등학교 고학년은 자. 
신의 정체성을 탐색하고 자아 존중감을 가지며 이를 토대로 타인을 이, , 
해할 수 있는 능력을 형성하는 중요한 시기이다 좋아하는 것 내 가까. , 
이 있는 것 내가 되고 싶은 것 나의 추억 중요한 장소 소중한 사람들, , , , 
과 나의 관계를 생각해 보며 나를 탐색하며 학기 초에 친구들에 대해 더 
잘 알 수 있다 이번 프로젝트에서는 새롭게 만난 학급 친구들에게 자신. 
의 꿈과 자신이 좋아하는 것들에 대해 이야기하면서 자신을 소개하고, 
소셜미디어를 통해 공유함으로써 친구들과 관계를 맺고 조금 더 이해할 
수 있는 활동을 준비하였다 이러한 활동을 통해 자기이해와 함께 타자. 
성이 지니는 존재 고유성을 인정 인식하고 서로간의 이해를 넓혀가고자 , 
하는 것이 목적이 된다. 
나 교과서 주제 추출. 
교 재 천재 교과서 학년: 6① 
대단원 미술로 만나는 새로운 세계: ② 
중단원 나에 대한 느낌과 생각: ③ 
소단원 나 를 찾아 표현하기 : ‘ ’④ 
다 활동 개관. 
나와 친구에 대해 알아보고 소셜미디어를 통해 공유 대화하는 , , 
활동을 통해 자기표현 및 소통의 장을 체험해 본다.
라 학습목표. 
디● 지털 기기를 통해 미래의 꿈을 표현하며 잡지 표지를 만들 수 있다, ..
● 나에게 소중한 것을 디지털기기를 사용하여 몽타쥬의 방법으로 표현할 수   
있다       .
인스타그램 를 활용하여 서로간의 작품을 공유하고 소통할 수  SNS( )● 
있다      .
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표 셀피 로 타임표지 만들어 인스타그램에 소개하기 지도계획[ 16] ‘ (selfi) ’ 
주제 셀피 로 타임표지 만들어 인스타그램에 소개하기(selfi)
중심




체험 지각( ) –자신과 대상
소통      
표현 발상 소재와 주제( ) -
제작 표현      - , 
제작방법  
제작발표           -
미 자신의 특징을 다양한 방[6 01-01] 
법으로 탐색할 수 있다.
미 다양한 표현 방법의 특징[6 02-05] 
과 과정을 탐색하여 활용할 수 있다.
학습목표
• 디지털 기기를 통해 미래의 꿈을 표현하며 잡지 표지를 만들 수 있다, .
• 나에게 소중한 것을 디지털기기를 사용하여 몽타쥬의 방법으로 표현
할 수 있다.
• 인스타그램를 활용하여 서로간의 작품을 공유하고 소통할 수 있SNS( )
다.
핵심역량
시각적 소통능력 창의융합능력 자기 주도적 학습능력 미적감수, , , 
성
핵심역량
하위요소 의사소통능력 매체활용능력 자기이해 자아 정체성 자기성찰 공감, , , , , 
소셜미디어 인스타그램











• 인스타그램 가입 및 SNS( )
교사와 친구 추가를 







•작품 구상하기 – 

























표 작품제작과 감상을 위한 테크놀로지[ 16-1] 
북스타그램으로 이야기 나누기(2) 
가 활동 설정이유. 
현재 소셜미디어를 통해 북스타그램 으로 태깅되어 검색되는  ‘# ’
포스팅만 만 여개 책스타그램 은 만 여개에 달한다고 한다110 , ‘# ’ 96 . 
책을 읽고 자신이 좋아하는 구절이나 친구들과 나누고 싶은 내용을 소셜
미디어를 통해 공유하는 것은 현 시대의 문화현상이 되었다 책을 읽고 . 
사유하는 방식에서 찍고 공유하는 방식으로 문화적 전환이 이루어지고 
있다는 점은 단순히 지적 과시욕이나 문화적 피상성으로 해석하기에는 
어려운 지점이 있다 인스타그램에 다른 사람이 올린 책이나 밑줄을 그. 
은 구절들로 그 사람의 요즘 관심사나 생각들을 읽어낼 수 있다 그리고 . 
그러한 내용들에 공감하고 때로는 그 책을 읽어 봐야겠다는 생각도 든, 
다.
현대 미술가들의 관계적 미술 활동들에 영감을 받아 미술시간의 제작
활동이 아닌 학생들과의 만남과 대화 그리고 상호작용으로 이루어지는 
프로젝트를 구상하게 되었다 같은 공간에 모여 같은 경험을 하고 다른 . , 
의미를 만들어내는 활동을 통해 서로의 생각과 의견을 공유해 본다 책. 








•사진 편집기 사진 배경 글꼴과 - , , 
프레임이있는 텍스트를 사용하여 
매거진을 만들 수 있다
소셜미디어 인스타그램 •인스타그램에 공유하고 소통하기
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이라는 매개체를 통해 교사는 학생들의 만남과 대화를 이끌어 내며 소, 
셜미디어를 통해 자신의 생각을 공유하는 활동이다 이 활동은 블렌디드 . 
러닝의 방식으로 온라인과 오프라인을 통해 동시에 이루어졌다. 
나 동아리 활동 구성. 
기  간 년 월 월  : 2017 3 ~7① 
대  상 학년 학생 명 : 5, 6 10② 
활동횟수 동아리 시간 회: 5 ③ 
다 활동 개관. 
책을 읽고 자신의 생각과 의견을 나누며 자신이 읽은 책의 내용이나 , 
구절을 북스타그램으로 공유해 봄으로써 친구들과 관계를 맺는다.
라 학습목표. 
책을 읽고 자신의 생각이나 의견을 친구들과 나눌 수 있다.● 
인스타그램에 해시태그 기능을 사용하여 자신이 읽은 책 중       ● 
나누고 싶은 내용이나 구절을 사진을 찍어 공유한다      .
자신의 생각을 공유하고 친구들과 소통할 수 있다.● 
표 북스타그램으로 이야기 나누기 지도 계획[ 17]‘ ’












체험 지각( )  –자신과 대상
소통       
연결 미술과 다양한         -
분야              
미 미술 활동에 타 교과[6 01-05] 
의 내용 방법 등을 활용할 수 , 
있다.
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표 프로젝트를 위한 테크놀로지[ 17-1] 
학습목표
책을 읽고 자신의 생각이나 의견을 친구들과 나눌 수 있다..⦁
인스타그램에 해시태그 기능을 사용하여 자신이 읽은 책 중  ⦁
나누고 싶은 내용이나 구절을 사진을 찍어 공유한다  .
자신의 생각을 공유하고 친구들과 소통할 수 있다.⦁
핵심역량
시각적 소통능력 창의융합능력 자기 주도적 학습능력 미적감, , , 
수성
핵심역량






















• 인스타그램 가입 SNS( )
및 교사와 친구 
추가를 통해 의사소통 
환경을 설정하기
•책 읽고 질문 만들기 
•책 읽고 이야기 
나누기
•자신이 읽고 





웹 테크놀로지 활용 내용
소셜미디어 인스타그램 •인스타그램에 공유하고 소통하기
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이모티콘 만들어 대화하기(3) 
가. 활동 설정이유
요즘 어린이들은 언어적 표현 방식 외에도 영상 그림 사진 이모티 , , , 
콘 등의 다양한 언어로 대화한다 소셜미디어의 의사소통은 말과 글의 . 
언어적 형태에만 머물지 않고 이미지 영상 음악 등 다양한 형식을 통, , 
해 이루어지고 있다 그리고 사진이나 그림 이모티콘 영상 등의 다양한 . , , 
언어 매체를 사용하는 것이 소통을 원할 하게 하며 사회적 영향력을 높
이는 데에도 영향을 주는 것으로 나타나고 있다 전숙경 스마트폰( , 2014). 
에는 이미지 텍스트 등을 자유롭게 제작 편집할 수 있는 기능이 있고, , , 
이를 소셜미디어 앱을 통해 손쉽게 전송할 수 있게 되었다. 
만화나 게임 애니메이션 등을 통해 요즘 아이들은 다양한 종류의 캐, 
릭터와 접하고 시장에는 이러한 어린이들의 욕구에 부합하는 캐릭터 상
품들이 쏟아져 나오고 있다 기존의 교육과정에도 캐릭터 그리기나 만들. 
기 활동이 있는데 어린이들이 좋아하는 소재인 캐릭터를 활용하여 이모, 
티콘 만들기를 시도해보고자 한다 이모티콘은 세계 공통어의 역할도 하. 
고 있으며 모바일 의사소통과 관련하여 감성 시각 기호로서의 그 활용도
가 높아지고 있다 김윤이 그리고 이모티콘은 이러한 시각 커뮤니( , 2013). 
케이션 도구적 기능을 넘어 거대한 캐릭터 산업으로 발전하고 있다. 
년 이모티콘을 구매한 사람들이 만 명으로 모바일 이모티콘 시2016 1400
장은 급성장하고 있으며앱스토리 이러한 분야에 인력 요구 증대( , 2016), 
로 학교 미술 교육이 이에 대응할 필요가 있다고 본다 스마트폰의 앱들. 
을 활용하여 자신의 감정을 표현한 이모티콘을 만들어 친구들에게 보내
봄으로써 미디어 리터러시 능력을 기르고 자신의 감정을 다양한 방식으
로 표현하고 소통해 보는 활동을 해보고자 한다.     
나 교과서 주제 추출. 
교 재 천재 교과서 학년: 4① 
대단원 새롭게 관찰하기: ② 
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중단원 다르게 보기: ③ 
소단원 달라 보이는 그림 표현하기 : ④ 
다 활동 개관. 
자신의 감정을 표현한 이모티콘을 만들어 친구들에게 보내봄으로써 
미디어 리터러시 능력을 기르고 자신의 감정을 다양한 방식으로 
표현하고 소통한다.     
라 학습목표. 
스마트폰앱을 사용하여 자신의 감정을 표현한 이모티콘을 만들 수  ● 
있다      .
카카오톡을 통해 자신이 만든 이모티콘을 친구에게 보내며,       ● 
자신의 감정을 다양한 방식으로 소통할 수 있다      .
표 이모티콘 만들어 대화하기 지도계획[ 18] ‘ ’ 
주제 스마트폰 앱으로 이모티콘 만들어 카카오톡으로 대화하기
중심
교과




체험 지각( ) –자신과 대상
소통 이미지와 의미      -
표현 발상 소재와 주제( ) -
제작 표현      - ․제작방법
제작발표           -
미 이미지를 활용하여 자신[6 01-04] 
의 느낌과 생각을 전달할 수 있다.
미 다양한 자료를 활용하여 [6 02-03] 
아이디어와 관련된 표현 내용을 구체
화할 수 있다.
학습목표
스마트폰 앱을 사용하여 자신의 감정을 표현한 이모티콘을 만들  ⦁
수 있다  .
카카오톡을 통해 자신이 만든 이모티콘을 친구에게 보내며,     ⦁
자신의 감정을 다양한 방식으로 소통할 수 있다  .
118
표 작품 제작과 소통을 위한 테크놀로지[ 18-1] 
핵심역량 시각적 소통능력 창의융합능력 자기 주도적 학습능력, , 
핵심역량
하위요소 의사소통능력 매체활용능력 자기이해 감정표현 공감, , , , 
소셜미디어 카카오톡











•카카오톡에 가입 및 
교사와












































•사진 편집기 사진 배경 글꼴을 - , , 
가지고 캐릭터를 만들기




•카카오톡으로 이모티콘 보내고 
소통하기
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자연과 환경 공유하기 2) 
해시태그를 활용한 멸종 위기 동물 포스터 홍보하기(1) 
가 활동의 설정이유. 
자연과의 관계성을 인식하게 하고 소셜미디어상의 공유된 자료들과 
소스들을 활용하여 참여적 활동을 이끌어 내보기 위해 이번 프로젝트를 
구상하였다 활동의 목표는 과학 시간에 학습한 동물과 환경의 관계에 . 
대한 지식을 바탕으로 세계 멸종 위기의 동물에 관심을 갖고 포스터를 , 
계획하고 홍보와 사회활동에 참여해 보게 하는 것이다. 
우선 인터넷을 통해 멸종 위기 동물들과 멸종 위기의 원인 보호 방, 
법들을 스스로 조사해 보고 소셜미디어를 통해 여러 사람에게 알릴 수 , 
있는 홍보물을 만들며 직접 홍보해 보는 활동으로 구성하였다 멸종 위. 
기의 원인이 기후 변화 서식지 파괴 지나친 포획 환경오염등 임을 ‘ , , , ’
조사하여 블로그를 만들고 이를 통해 발표하며 멸종 위기에 놓인 동물, , 
을 보호하기 위해 우리가 해야 할 일을 중심으로 포스터를 제작하도록 
하였다 그리고 이에 더 나아가 커뮤니티 활동을 통해 사회적 이슈에 참. 
여할 수 있는 태도를 기르는 것을 최종 목표로 하였다. 
시각적인 기호 형태 색채를 이용하여 정보나 의미를 전달하는 시각 , , 
디자인의 영역에서 내용과 목적을 아름답고 효과적으로 디자인하는 방법
을 이해하고 직접 표현하여 생활 속에서 활용하는 데 목적이 있다 이, . 
를 위해 학생들이 정보를 효과적으로 알리는 다양한 방법을 소셜미디어
를 통해 탐색하도록 하였다 그리고 전달하고자 하는 내용을 눈에 잘 띄. 
는 색과 형태 문구 등을 효과적으로 활용하여 알리는 것을 디자인해 보, 
고 이를 소셜미디어에 공유하도록 하였다 이러한 과정을 통해 시각디자. 
인을 경험해보고 생명체와 자연을 존중하고 소중히 여기는 마음을 가지, 
며 소셜미디어를 통해 정보를 찾고 알림으로써 사회 활동에 참여할 수 
있는 의지를 갖도록 하는 데 목적이 있다.
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가 교과서 주제 추출. 
교  재 천재 학년 : 3① 
대단원 마음 속 미술 : ② 
중단원 프로젝트 활동 : ③ 
소단원 사라져 가는 동물을 보호합시다 : !④ 
나 활동 개관. 
과학 교과와 연계하여 멸종위기 동물에 대한 홍보물을 만들고  ,     
소셜미디어의 해시태그를 사용하여 멸종위기 동물 보호 캠페인          
활동에 참여한다   .
다 학습목표. 
 ● 멸종 위기에 놓인 동물의 종류와 멸종 위기의 원인 보호 방법을 알   , 
수 있다       .
멸종 위기에 놓인 동물 보호 활동에 필요한 홍보물을 만들 수     ● 
있다       .
 ● 전달하고자 하는 내용과 목적이 한눈에 나타나도록 알리는 것을      
디자인할 수 있다        .
소셜미디어의 해시태그 기능을 사용하여 멸종 위기에 놓인        ● 
동물을 보호하는 캠페인 커뮤니티 활동을 할 수 있다       , .
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표 해시태그를 활용한 멸종위기동물 포스터 홍보하기 지도 계획[ 19]  ‘ ’ 
주제 해시태그를 활용한 멸종위기동물 포스터 홍보하기
중심
교과
미술 과학, 대상학년 학년5~6




체험 지각( ) –자신과 대상
소통 이미지와 의미-
연결 미술과타교과  -
    
표현 발상 소재와 주제( ) -
제작 표현      - ․제작방법
제작발표           -
미 이미지를 활용하여 자[6 01-04] 
신의 느낌과 생각을 전달할 수 있
다.
미 미술 활동에 타 교과[6 01-05] 
의 내용 방법 등을 활용할 수 있, 
다.
미 다양한 자료를 활용하[6 02-03] 
여 아이디어와 관련된 표현 내용
을 구체화할 수 있다.
학습목표
•멸종 위기에 놓인 동물의 종류와 멸종 위기의 원인 보호 방법을 알 , 
수 있다. 
•멸종 위기에 놓인 동물 보호 활동에 필요한 홍보물을 만들 
수 있다.
•소셜미디어의 해시태그 기능을 사용하여 멸종 위기에 놓인 
동물을 보호하는 캠페인 커뮤니티 활동을 할 수 있다, .




의사소통능력 매체활용능력 연계융합능력 창의적 표현능력, , , , 
자율성
소셜미디















•멸종 위기에 놓인 







•멸종 위기의 원인과 
보호 방법 블로그 
만들기
•멸종 위기의 원인과 


















•사진 편집기 사진 배경 글꼴과 - , , 
프레임이 있는 텍스트를 사용하여 
매거진을 만들 수 있다
•여러 장의 사진을 조합하여 한 
번에 공유 할 수 있다
소셜미디어
인스타그램 플리커, , 
블로그
•블로그나 를 통해 이미지SNS , 
텍스트 자료를 수집하고 자신의 , 
















•작품 구상하기 – 
사진과 텍스트 레이아웃 
구상하기 
•스마트폰 앱을 
사용하여 포스터 만들기 



















팬톤 칼라차트로 색채 대조하여 사진 찍고 인스타그램에 공유하기 (2) 
가 활동의 설정이유. 
차 수업 실행 후 자연과의 관계성을 조형 요소 색채지도와 연결 해 1 , 
볼 수 있다는 생각이 들었다 대림 미술관의 . <COLOR YOUR LIFE, 
란 전시에서 영감을 받은 이 프로젝트는 스마트폰과 소셜미디어를 2015>
결합하여 색채학습을 시도해 보았다 이제까지의 초등학교에서의 색채학. 
습은 색상과 명도와 채도 그리고 색상환 차가운 색과 따뜻한 색의 , 10 , 
분류 등 인지적인 방식에서 이루어져왔다 하지만 일상에서의 색에 대한 . 
직접적인 경험이 감각과 인식으로 이어져 색을 자연스럽게 학습할 수 있
는 체험적 방식으로써의 교육으로 전환되어야 한다고 생각한다. 
팬톤 칼라챠트를 들고 일상 속에서 여러 가지 색을 찾아보고 색채의 , 
직접적인 체험을 통해 나무는 초록색 하늘은 파란색 과 같은 고정관념, 
으로 가지고 있던 단조로운 색상의 개념이 아닌 사물들과 관계성 속에서 
대조 비교해봄으로써 훨씬 다양한 색들이 있다는 것을 이 학습을 통해 , 
발견하게 하는 것을 목적으로 두었다 이 수업에서는 모바일과 소셜미디. 
어의 결합으로 작품과 학생 교사가 실시간 인터랙션을 하며 작업을 수, 
행하게 된다.
나 교과서 주제 추출. 
① 교  재 천재 학년: 6
② 대단원 조형의 나라로 새로운 표현의 나라로: , 
③ 중단원 주변을 둘러싼 색과 만나요 찰칵찰칵 사진작가가 되어 : , 
볼까요         
④ 소단원 생활에서 만나는 여러 가지 색: 
다 활동 개관. 
팬톤 칼라챠트를 가지고 일상 속에서 여러 가지 색을 찾아보고   
사물들과 관계성 속에서 대조 비교해봄으로써 새로운 색을 발견하여 , 
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사진을 찍고 소셜미디어에 공유한다. 
라 학습목표. 
우리 주변에서 보여 지는 다양한 색을 팬톤 칼라와       (pantone) ● 
매치하여 사진 찍기를 할 수 있다       . 
소셜미디어를 통해 작품을 공유하고 친구들과 대화하는 활동을    ● 
통해 표현 및 소통할 수 있다      .
표 팬톤 칼라차트로 색채 대조하여 사진 찍고 인스타그램에 공유하기지도 계획[ 20]‘ ’
주제
팬톤 칼라차트로 색채 대조하여 사진 찍고 인스타그램에 공
유하기
중심





체험 지각( ) –자신과 대상
소통 이미지와 의미-
연결 미술과 생활   -
   
표현 발상 상상과 관찰( ) -
제작 조형요소      -
제작발표          -
미 자연물과 인공물을 탐[4 01-01] 
색하는 데 다양한 감각을 활용할 
수 있다..
미 표현 주제를 잘 나타낼 6 02-01] 
수 있는 다양한 소재를 탐색할 수 
있다.
학습목표
• 우리 주변에서 보여지는 다양한 색을 팬톤 칼라와 매치하여  
사진 찍기를 할 수 있다. 
• 소셜미디어를 통해 작품을 공유하고 친구들과 대화하는 활동 
을 통해 표현 및 소통할 수 있다.
핵심역량




의사소통능력 매체활용능력 창의적 표현능력 미적지각 미적 , , , , 
반응 자율성, 
소셜미디
어 블로그 인스타그램, 
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•사진 편집기 사진 배경 글꼴과 - , , 
프레임이 있는 텍스트를 사용하여 
매거진을 만들 수 있다
•여러 장의 사진을 조합하여 한 




• 핀터레스트나 플리커를 통해  
이미지 자료를 수집 한다
• 인스타그램에 자신의 작품을  
공유하고 소통한다. 






• 핀터레스트 가입하기 
• 플리커나 핀터레스 등 
의 이미지 베이스 을 SNS





• 인물 음식 풍경 사 , , , 
물 등 어디에서나 찾을 
수 있는 색을 새롭게 
발견하여 스마트폰으로 
사진 촬영하기
• 탐색한 주제를 바탕 










• 을 통해 공유하기 SNS
• 서로의 작품에 대해  







스마트포노그래피 전시회 (3) (Smartphonography) 
가 활동의 설정이유. 
차 수업 실행 후 자연과의 관계성을 조형 요소 수업과 연결 해 볼 2
수 있다는 생각이 들었다 두 번째 프로젝트는 의  예술적으. SF MOMA <
로 놀이하기 라는 전시에서 영감을 받았다 텀블러나 Play Artfully, 2013> . 
인스타그램과 같은 이미지 베이스의 를 통해 전 세계 사람들이 자신SNS
이 살고 있는 국가나 장소에서 스마트폰을 통해 예술적으로 포착한 사진
들을 올리고 공유함으로써 이루어져나가는 전시였는데 작은 게임을 즐, , 
기는 방식으로 진행되는 이러한 형태의 전시는 스마트폰이라는 새로운 
매체가 가져다준 편리함과 다양한 기능으로 사진이라는 형식의 예술을 
소셜미디어의 공간에 전시함으로써 미술의 영역을 확장시킬 수 있는 가
능성을 보여주었다 스마트포노그라피 라는 신조. ‘ (Smartphonography)’
어가 생겨날 정도로 스마트 폰을 통해 많은 사람들은 사진이나 동영상을 
찍고 그것을 공유함으로써 즐거움을 느끼고 있다 현재 블로그나 많은 . 
에서는 이러한 이미지들이 넘쳐나고 있으며 이러한 모든 것이 시각SNS , 
문화를 이루고 있는 바탕이 된다. 
초등학교 미술과정에 사진 찍기 수업이 있는데 기존의 교육과정에서, 
는 초등학교 학생들이 표현할 수 있는 수준의 사진 촬영 방법을 학습하
고 이를 활용하여 기억하고 싶은 순간이나 재미있는 장면을 촬영해 보, 
도록 하는 수업으로 구성되어 있다 본 연구에서는 대상과 자연을 확대. 
해서 보기 각도를 달리해서 보기 겹쳐 보기 등 새로운 시각으로 바라, , 
보고 평소에 보지 못했던 흥미로운 시각적 특징을 발견하여 스마트폰으, 
로 사진을 찍고 이를 인스타그램에 공유하는 활동을 해 보았다. 
나 교과서 주제 추출. 
교 재 천재 학년: 6① 
대단원 미술로 만나는 새로운 세계 새로운 표현의 나라로: , ② 
중단원 나와 자연: ③ 
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소단원 자연을 새롭게 보기: ④ 
다 활동 개관. 
스마트폰과 소셜미디어를 활용하여 자연을 탐색하고 새로운  
시각으로 바라보며 촬영하여 공유한다. 
라 학습목표. 
대상과 자연을 새로운 시각으로 바라보고 흥미로운 시각적       , ● 
특징을 발견하여 스마트폰으로 사진을 찍고 이를 인스타그램에          
공유할 수 있다      .
소셜미디어를 통해 작품을 공유하고 친구들과 대화하는 활동을    ● 
통해 표현 및 소통할 수 있다      .
표 스마트포노그래피 전시회 지도 계획 [ 21] ‘ (Smartphonography) ’ 
주제 스마트포노그래피 전시회(Smartphonography) 
중심





체험 지각( ) –자신과 대상
소통 이미지와 의미-
연결 미술과 생활   -
   
표현 발상 상상과 관찰( ) -
제작 조형요소      -
제작발표          -
미 대상이나 현상에서 [6 01-02] 
시각적 특징을 발견할 수 있다.
미 조형 원리 비례 율동[6 02-04] ( , , 
강조 반복 통일 균형 대비, , , , , 
대칭 점증, ･점이 조화 변화 동세 , , , 
등)
의 특징을 탐색하고 표현 의도에 , 
적합하게 활용할 수 있다
미 다양한 표현 방법의 특[6 02-05] 
징과 과정을 탐색하여 활용할 수 
있다.
학습목표
• 대상과 자연을 새로운 시각으로 바라보고 흥미로운 시각적 특징을 발, 
견하여 스마트폰으로 사진을 찍고 이를 인스타그램에 공유할 수 있다.
• 소셜미디어를 통해 작품을 공유하고 친구들과 대화하는 활동을 통해 
표현 및 소통할 수 있다.
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표 작품제작과 감상을 위한 테크놀로지[ 21-1] 
핵심역량 시각적 소통능력 창의융합능력 자기 주도적 학습능력 미적감수성, , , 
핵심역량














• 인스타그램 환경 설 
정하기
• 확대하여 보기 겹쳐  , 
보기 각도 달리 하여 , 
보기 등 다양한 방식으





• 야외로 나가 스마트 
폰으로 사진 촬영하기 









• 을 통해 공유하기 SNS
•서로의 작품에 대해 









• 텀블러를 활용한 온









•사진 편집기 사진 배경 글꼴과 - , , 
프레임이있는 텍스트를 사용하여 
매거진을 만들 수 있다
소셜미디어
인스타그램 텀블러, 
• 자신의 작품을 공유하고 소통할  
수 있다.
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함께하는 커뮤니티 만들기 3) 
인스타그램을 활용한 학교 시각문화 찾고 학교 환경 꾸미기(1) 
가 활동의 설정이유. 
이번 프로젝트에서는 학교와 지역사회의 공간으로 접근하여 환경을 , 
개선하고 지역적 문제에 관심을 갖고 참여하는데 목적을 두었다.
우선 학교의 환경에서 여러 가지 시각 문화의 예를 찾아보고 바꾸고 , 
싶은 곳을 찾아서 새롭게 변화시키도록 하였다 함께 만들어 가는 미술 . 
활동을 통해 시각 문화가 일상의 삶 속에서 늘 접하는 것이라고 느끼게 
해 주고 무관심하게 지나치던 시각 문화를 새로운 시각으로 바라볼 수 , 
있다 이를 위해 인스타그램 클래스팅과 같은 소셜 네트워크 서비스를 . , 
통해 학교의 시각문화를 사진으로 찍어 올리고 수업 과정을 공유함으로, 
써 학생들 스스로가 문제점을 찾아가고 스스로의 힘으로 환경을 개선하, 
는데 주안점을 두었다 학교는 학생이 편안하고 즐겁게 생활하며 학습하. 
는 공간이다 학습자 자신이 이러한 환경을 개선하고 아름답게 꾸미기 . 
위해 참여하고 함께하는 활동을 통해 소속감과 애착을 가질 수 있다 학. 
교를 둘러보며 바꾸고 싶은 곳을 찾고 왜 변화가 필요한지 어떤 것이 , , 
필요한지 등의 문제점과 개선할 점을 생각하게 함으로써 참여정신과 자
주성을 기를 수 있다. 
나 교과서 주제 추출. 
① 교 재 천재 학년 : 6
② 대단원 소통의 세계로 : 
③ 중단원 시각 문화로 아름다운 세상을 만들어요 : 
④ 소단원 함께하는 공간 만들기  : 
다 활동 개관. 
학교 환경을 둘러보며 아름다운 시각 환경과 바꾸고 싶은 곳을   
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찾아보고 공공 미술 작품을 만들어 가는 활동을 통해 공동체의 
구성원으로서 예술적 감성을 표현하고 친구와 소통하면서 함께하는 , 
즐거움을 체험한다.
라 활동의 학습목표. 
소셜미디어를 통해 작업의 과정을 공유하고 계획할 수 있다. ● 
친구들과 소통하고 협동하여 학교 환경을 아름답게 꾸밀 수 있다.● 
표 인스타그램을 활용한 학교 시각문화 찾고 학교 환경 꾸미기 지도계획 [ 22] ‘ ’
주제 인스타그램을 활용한 학교 시각문화 찾고 학교 환경 꾸미기 
중심
교과




체험 지각( ) –자신과 대상
소통 이미지와 의미-
연결 미술과 생활-
표현 제작 표현( ) - ․제작방법
제작발표           -
미 생활 속에서 다양하게 [4 01-03] 
활용되고 있는 미술을 발견할 수 
있다.
미 미술을 자신의 생활과 [4 01-04] 
관련지을 수 있다. 
미 다양한 자료를 활용하[6 02-03] 
여 아이디어와 관련된 표현 내용
을 구체화할 수 있다.
학습목표
• 소셜미디어를 통해 작업의 과정을 공유하고 계획할 수 있다. 
• 친구들과 소통하고 협동하여 학교 환경을 아름답게 꾸밀 수 
있다.
핵심역량




의사소통능력 문제해결능력 매체활용능력 배려 협동 미적 , , , , , 
지각
소셜미디어 인스타그램 클래스팅 핀터레스트, , 
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• 가입 및 교사와 SNS













•학교 공간의 목적을 
알아본다.
•모둠별로 학교를 
둘러보며 바꾸고 , 
싶은 곳을 찾아 
스마트폰으로 
촬영한다.
• 에 공유하고 왜 SNS
변화가 필요한지, 
어떤 것이 필요한지 

























표 작품제작과 소통 공유를 위한 테크놀로지[ 22-1]  , 
핀터레스트를 활용한 시각문화자료 모으기(2) 
가 활동의 설정이유. 
이전 프로젝트에서는 학교의 환경에서 여러 가지 시각 문화의 예를 
찾아보고 바꾸고 싶은 곳을 찾아서 새롭게 변화시키도록 하였다 이러, . 
한 실행 과정에서 발상에 좀 더 중점을 두기 위하여 핀터레스트와 같은 , 
이미지 기반의 소셜미디어를 활용하여 여러 가지 시각문화 자료들을 수
집하고 친구들과의 아이디어 회의를 거친 후 작품을 제작하여 학교 공, 
간을 꾸미도록 하였다 플리커나 텀블러 인스타그램 핀터레스트 등은 . , , 
이미지 공유 데이터 베이스 소셜네트워크 서비스는 많은 예술적 자료들
의 보고이며 검색 저장 분류 등 다양한 장치들이 있어 스스로 자료들, , , 
을 수집할 수 있다 교과서의 참고 예시 작품의 한계를 넘어  환경디자. 
인에 대한 다양한 자료들을 모으고 활용함으로써 소셜미디어를 발상의 
방법적 도구로 사용해 보고자 한다. 
나 교과서 주제 추출. 
교 재 천재 학년: 6① 
대단원 소통의 세계로: ② 
중단원 시각 문화로 아름다운 세상을 만들어요: ③ 




학습자료 검색 정보 수집 활동과정 , , 
공유 대화와 토론 비평, , 
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다 활동 개관. 
소셜미디어를 통해 환경디자인의 자료들을 모으고 학교 환경을 , 
둘러보며 바꾸고 싶은 곳을 찾아보고 공공 미술 작품을 만들어 가는 
활동을 통해 공동체의 구성원으로서 예술적 감성을 표현하고 친구와 , 
소통하면서 함께하는 즐거움을 체험한다.
라 활동의 학습목표. 
소셜미디어를 통해 환경디자인의 자료를 모을 수 있다. ● 
소셜미디어를 통해 작업의 과정을 공유하고 계획할 수 있다. ● 
친구들과 소통하고 협동하여 학교 환경을 아름답게 꾸밀 수 있다.● 
표 핀터레스트를 활용한 시각문화자료 찾기지도계획 [ 23] ‘ ’








체험 지각( ) –자신과 대상
소통 이미지와 의미-
연결 미술과 생활-
표현 발상 발상 방법 ( ) -
제작 표현      - ․제작방법
제작발표           -
미 생활 속에서 다양하게 [4 01-03] 
활용되고 있는 미술을 발견할 수 
있다.
미 미술을 자신의 생활과 [4 01-04] 
관련지을 수 있다. 
미 다양한 발상 방법으로 [6 02-02] 
아이디어를 발전시킬 수 있다.
미 다양한 자료를 활용하여 [6 02-03] 
아이디어와 관련된 표현 내용을 구체
화할 수 있다.
학습목표
• 소셜미디어를 통해 환경디자인의 자료를 모을 수 있다. 
• 소셜미디어를 통해 작업의 과정을 공유하고 계획할 수 있다. 
• 친구들과 소통하고 협동하여 학교 환경을 아름답게 꾸밀 수 
있다.
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핵심역량 시각적 소통능력 창의융합능력 자기 주도적 학습능력 미적감수성, , , 
핵심역량
하위요소 의사소통능력 문제해결능력 매체활용능력 배려 협동 미적 지각, , , , , 
소셜미디어 인스타그램 클래스팅 핀터레스트, , 









• 가입 및 교사와 친구 SNS
추가를 통해 의사소통 
환경을 설정하기
• 를 통해 학습자료 SNS
검색하고 모으기
•학생 스스로가 사진의 
내용을 설명하거나, 
추가적인 및 의미 적 
정보를 제공하는 소위 













•학교 공간의 목적을 
알아본다.
•모둠별로 학교를 둘러보며, 
바꾸고 싶은 곳을 찾아 
스마트폰으로 촬영한다.
• 에 공유하고 왜 변화가 SNS
필요한지 어떤 것이 , 
필요한지 등의 문제점과 




•친구들과 협동하여 어떻게 
꾸밀지 계획한다.
•재료를 효과적으로 
사용하여 공간을 아름답게 
꾸민다.




표 작품제작과 소통 공유를 위한 테크놀로지[ 23-1]  , 
커뮤니티매핑을 통한 장애인 지도 만들기(3) 
가 활동의 설정이유. 
이번 프로젝트에서는 학교에서 지역사회의 공간으로 확장하여 지역, 
적 문제에 관심을 갖고 참여하는데 목적을 두었다 사회 수업시간과 연. 
계하여 커뮤니티 매핑을 통해 지역사회의 문제에 대해 학생들이 직접 참
여해 보도록 수업을 구성하였다 편리한 지리정보를 제공하는 개인적인 . 
용도 이외에 사회적인 도구로써 쓰이는 지도로써 커뮤니티 매핑은 자발
적인 시민의 참여로 지역사회의 문제를 해결하는 수단으로 요즘 적극 활
용되고 있다 커뮤니티 구성원들이 지역 사회의 문제를 해결하는 과정에. 
테크놀로지 활용 내용
소셜 미디어 인스타그램, 
핀터레스트 클래스팅, 
학습자료 검색 정보 수집 활동과정 , , 
공유 대화와 토론 비평, , 
주제 차시 학습내용 활동내용 학습형태
4/4 확장하기 
• 에 공유하여 제작 SNS
의도가 효과적으로 
표현되었는지 잘된 , 





서 지도의 위치정보를 활용하는 것을 커뮤니티 매핑이라고 한다 여기서 . 
통합적인 교육과정의 접근으로써 커뮤니티 매핑을 참여예술의 방식으로 
교육에 적용할 수 있는 방법들을 제안해 보고자 한다 우리나라의 커뮤. 
니티 매핑센터에서는 워크샵 교육 출판 등 다양한 활동을 통해 커뮤니, , 
티 매핑을 보급 확산하고 지역 안심지도 만들기 지역역량강화 교육, , “ , , 
재난관리 지역재생 공공서비스 등 다양한 영역에서 활동을 제안하고 , , ”
있다 여기에서 이루어지고 있는 프로젝트들 중 내가 만드(cmckorea.org). 
는 장벽 없는 세상 이라는 커뮤니티매핑 프로젝트를 선택하였는데“ ” , 
장애인 편의시설이 부족하여 외출이 힘든 우리나라의 환경을 개선하기 
위하여 년부터 장애인 단체와 협력하여 장애인 편의시설을 찾아 온2013
라인 지도를 만들고 있다 누구나 참여하여 전국 각 지하철역의 장애인 . 
편의시설을 조사해 스마트폰으로 지도 데이터를 만들고 만들어진 지도, 
는 장애인 교통약자에게 정보로써 제공된다 이 활동에 학생들이 직접 , . 
참여 해봄으로써 공동체 예술 교육의 확장적 가능성에 대해 실험해 볼 
수 있다 서로 대화하면서 공공 미술 작품을 만들어 가는 활동과 지역적 . 
문제에 참여함으로써 공동체의 구성원으로서 예술적 감성을 표현하고, 
모두와 소통하면서 소속감뿐만 아니라 함께하는 즐거움을 체험한다. 
그리고 학교미술교육에서는 학습자가 직접 참여하는 지역사회 미술교
육의 실천을 통해 다양한 집단의 사람들과 관계를 새롭게 만드는 역할을 
할 뿐만 아니라 공동체 의식을 형성하고 지역사회의 내적 역량을 강화, 
하는데 중요한 의의를 지닌다고 볼 수 있다 김형숙( , 2009).
나 교과서 주제 추출. 
① 교  재 천재 학년: 6
② 대단원 소통의 세계로: 
③ 중단원 시각 문화로 아름다운 세상을 만들어요: 
④ 소단원 함께하는 공간 만들기 : 
다 활동 개관. 
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집단 지성을 통해 장애인 편의시설을 찾아 온라인 지도를 만들고 
지역사회의 문제에 참여한다.
라 활동의 학습목표. 
커뮤니티매핑을 통해 장애인을 위한 지도를 만들 수 있다. ● 
친구들과 소통하고 협동하여 지역사회의 공간을 변화시킬 수      ● 
있다      . 
표 커뮤니티매핑을 통한 장애인 지도 만들기 지도계획[ 24] ‘ ’ 












미 미술 활동에 타 [6 01-05] 
교과의 내용 방법 등을 활용할 , 
수 있다.
미 작품 제작의 전체 과[6 02-06] 
정에서 느낀 점 알게 된 점 등을 , 
서로 이야기할 수 있다.
학습목표
• 커뮤니티매핑을 통해 장애인을 위한 지도를 만들 수 있다. 
• 친구들과 소통하고 협동하여 지역사회의 공간을 변화시킬 수 있다. 
핵심역량




의사소통능력 문제해결능력 매체활용능력 자율성 공감 배, , , , , 
려 협동 공동체의식, , 
소셜미디어 커뮤니티매핑 페이스북, 
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내가 만들고 싶은 • 
지도 친구들과 생각 
나누기
전체학습
웹 테크놀로지 활용 내용
소셜 미디어 매플러
페이스북
집단 지성에 의해 정보를 구성하여 
지도를 만들 수 있다.
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네트워크를 통한 미술작품과 친구 되기4) 
구글 아트 프로젝트의 내 갤러리 만들기(1) ‘ ’ 
가 활동의 설정이유 . 
이제까지의 미술관 박물관 전시관람 수업은 직접 전시 공간에서 작, 
품을 감상하고 다양한 방법으로 감상문을 작성하는 것을 주요 내용으로 
하였다 교육의 실제현장에서 많은 학생들을 데리고 미술관에 방문하거. 
나 현장학습을 하는 경우는 거의 미미한 편이다 실제 박물관이나 전시. 
장은 방문계획부터 수업의 절차까지 복잡한 계회과 과정을 거쳐야 하므
로 수업에 실제 적용에 매우 번거로움이 따랐다 하지만 디지털 시대에 . 
들어와 기술과의 결합을 통해 온라인상의 박물관 즉 가상 박물IT , ‘
관 이 등장함으로써 가상의 데이터 베이스의 저장고로써 박물관의 주요 ’
역할은 교육적 기능을 담당하게 되었다 온라인 박물관은 학습과 게임 . 
등 다양한 콘텐츠와 교사와 학습자를 위한 맞춤형 정보를 제공하고 커, 
뮤니티와 상호연결성을 바탕으로 거대한 지식 창고의 역할을 하는 복합
적 성격의 포스트모더니즘적 공간이다강인애( , 2011).
그리고 웹 의 시대와 더불어 가상 박물관은 방대한 자료와 시공간2.0
의 제약을 극복하고 상호작용과 참여적인 학습활동을 가능하게 함으로써 
학습자의 능동적이며 주체적인 능력을 확장시켜줄 수 있는 여러 학습 기
능으로 그 가능성을 확장시켜 가고 있다 이진형( , 2013).
이번 프로젝트는 구글 아트 프로젝트 와 같은 가상의 온라인 박물‘ ’
관을 통해서 전 세계의 유수의 미술관 박물관의 작품들을 체험해 보고, , 
자신만의 컬렉션을 만들고 감상과 기획 도슨트의 역할을 체험해 볼 수 , 
있도록 하였다.
구글 아트 프로젝트는 세계 최고의 유명 예술 기관이 협력하여 만들
어 졌으며 이 공간에서는 전 세계 사람들이 온라인으로 접속하여 직접 , 
작품을 검색하며 찾아볼 수 있다 구글 은 개 이상의 기관과 . (Google) “250
협력하여 명이 넘는 예술가의 작품 수만 점 이상을 온라인으로 제6,000
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공하고 있다”15)고 설명하고 있다 초고해상도 이미지로 세계의 명화를 . 
볼 수 있으며 만 개 이상의 예술 작품 이미지를 감상 할 수 있다 또, 3 . 
한 스트리트 뷰의 기능은 미술관 건물 내부와 외부를 도로 둘러볼 수 360
있도록 만들었다. 
그리고 예술가의 이름 작품 예술의 유형 박물관 국가 도시 및 컬, , , , , 
렉션별로 아트 프로젝트를 검색할 수 있다 점 이상의 작품 가운. 45,000
데 원하는 작품을 선택하여 나만의 개인 갤러리를 만들어 볼 수 있는 기
능이 있는데 세부정보도 원하는 대로 추가할 수 있다 그림마다 댓글을 , . 
추가할 수 있고 컬렉션 전체를 친구 가족과 공유할 수 있다, .
나 교과서 주제 추출. 
교 재 학년: 6① 
① 대단원 미술 작품과 친구가 되어요: 
② 중단원 미술관으로 떠나는 여행: 
③ 소단원 전시회에서 미술 작품 만나기 : 
다 활동의 개관. 
사이버 미술관을 이용하여 미술관과 박물관의 작품을 감상하고, 
자신이 좋아하는 작가의 작품을 컬렉션 하여 전시를 기획해보며 자신이 , 
기획한 전시를 소개해 보도록 한다.
라 학습목표. 
구글 아트 프로젝트를 이용하여 미술관과 박물관의 작품을       ● 
감상할 수 있다 감상 체험       .( )
자신이 좋아하는 작가의 작품을 모아 전시를 기획할 수 있다.    ● 
기획자 컬렉션 체험      ( , )




표 구글 아트 프로젝트의 내 갤러리 만들기 지도계획[ 25]  ‘ “ ” ’ 








변천과 맥락              
              
비평 작품 해석-
작품 전시     
 
미 미술 작품의 내용 소재[6 03-03] ( , 
주제 등 과   형식 재료와 용구) ( , 
표현 방법 조형 요소와 원리 , 
등 을 미술 용어를 활용하여 )
설명할 수 있다.
미 다양한 감상 방법 비교 [6 03-04] (
또는 단독   감상 내용 또는 형식 , 
감상 등 을 알고 활용할 수 있다) .
학습목표
• 구글 아트 프로젝트를 이용하여 미술관과 박물관의 작품을 
감상할 수 있다 감상 체험.( )
• 자신이 좋아하는 작가의 작품을 모아 전시를 기획할 수 
있다 기획자 컬렉션 체험. ( , )
• 자신이 만든 컬렉션을 친구들에 소개할 수 있다 도슨트 . (
체험)
핵심역량




의사소통능력 문제해결능력 매체활용능력 자율성 미적 지, , , , 
각 다원적 가치 존중 세계시민의식, ,   
소셜미디어
구글 아트 프로젝트   내 갤러리 만들기 기능 소셜미디‘ ’ (
어적 기능)
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• 미술관 박물관은   , 
수집과 보존 전시 , , 
연구 교육의 다양한 , 
역할과 기능 
알아보기
사이버 미술관- , 
구글 아트 
프로젝트에 대해   
알아보기
전체학습



































좋아하는 작가의   
작품 검색하기
•자신만의 컬렉션 
구성하기 큐레이터( , 
기획자 체험)
•자신이 만든 갤러리 
작품들을 소개하기 
도슨트 체험( )
•자신이 만든 갤러리 
공유하기





표 작품제작과 감상을 위한 웹 테크놀로지[ 25-1] 
( 블로그 구성을 활용한 동서양 미술작품 비교2) 
가 활동의 설정이유 . 
구글 아트 프로젝트에서는 주로 서양 작가들의 작품을 중심으로 한 
서양미술 감상 수업에는 적합하지만 우리나라 작가들의 작품들은 컬렉, 
션이 잘 구성되어 있지 않다 이러한 이유로 블로그 구성을 통해서 우리. 
나라와 다른 나라의 미술 작품에 대해 비교 분석하고 친구들에게 소개하
는 수업을 시도해 보았다 우리나라 작가들의 작품은 구글이나 네이버 . 
등 다양한 인터넷 사이트에서 자유롭게 조사하도록 했다 교과서에 나오. 
는 작품들 중 서양 작가 명과 우리나라 작가 명을 선택하여 인터넷을 1 1
통해 조사하게 하고 블로그를 구성해 보는 수업을 하였다, . 
서양의 작가로는 고흐 세잔 모네 샤갈 피카소 뭉크 마티스 우리, , , , , , , 
나라 작가로는 윤두서 김홍도 김기창 박수근 황주리 김환기 이중섭, , , , , , , 
박래현 중 각 각 한 작가를 선택하여 작품들을 찾아보고 간단한 작가 소
개와 함께 작품들을 블로그에 포스팅하도록 하였다 이 수업 후 자신이 . 
조사한 작가들을 친구들 앞에서 발표 한 후 서양 작가의 작품과 우리나
라 작가의 작품을 비교 분석한 후 감상문을 작성하도록 하였다. 
블로그에 공유하는 활동을 통해서 미술작품에 대한 지식과 감상능력
테크놀로지 활용 내용
소셜 미디어 구글 아트 프로젝트의
내 갤러리 기능‘ ’ 
구글 아트 프로젝트(Google Art   
를 통해 작품을 감상하고Pro ject) , 
내 갤러리 기능을 통해 컬렉션 ‘ ’ 
만들기
공유기능을 통해 나 블로그에 SNS
컬렉션을   공유하고 홍보 소통하기 , 
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과 더불어 디지털 문화의 생산자로써의 경험을 해 볼 수 있는 기회가 될 
것이다 박물관에서 제공하는 정보를 수동적으로 수용하는 것을 넘어 스. 
스로 정보를 재조합하고 재구성함으로써 다른 학습자와 의사소통을 시도
할 수 있을 것이다 그리고 자신이 조사한 내용을 블로그나 위키와 같은 . 
곳을 통해 공유함으로써 정보 생산자로서의 역할을 체험해 볼 수 있으
며 학습자 스스로 지식을 탐색하고 구성하는 능동적이고 탐구적인 학습, 
은 자기주도적인 학습력을 기를 수 있는 학습효과도 기대할 수 있을 것
으로 기대되었다 그리고 온라인상의 상호작용을 통해 많은 사람들의 다. 
양한 관점과 풍부한 해석적 경험을 접하며 교실 수업과 연결하여 다양, 
한 사회적 상호작용으로 학습을 확장시킬 수 있을 것이다.
나 교과서 주제 추출. 
교  재 천재 학년: 6① 
대단원 함께 떠나는 미술사 여행: ② 
중단원 우리나라와 다른 나라의 미술: ③ 
소단원 우리나라와 다른 나라의 미술작품 비교하기: ④ 
다 활동의 개관. 
우리나라와 다른 나라 미술 작품을 조사하여 블로그를 구성하여 정보 
생산자로서의 역할을 체험해 본다.
라 학습목표. 
우리나라와 다른 나라 미술작품을 소셜미디어를 통해 조사할 수 있다.● 
우리나라와 다른 나라 미술작품을 조사하여 블로그를 구성할 수 있다.● 
자신이 만든 블로그를 통해 공유하여 소통할 수 있다.● 
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표 블로그 구성을 활용한 동서양 미술작품 비교 지도계획[ 26]‘ ’







감상( ) 이해– 미술의        
변천과  맥락             
비평 작품 해석 -
작품 전시      
 
미 우리나라 전통 미술의 [6 03-01] 
특징을 현대 미술과 비교할 수 
있다.
미 미술 작품의 [6 03-03] 
내용 소재 주제 등 과 ( , )
형식 재료와 용구 표현 방법( , , 
조형 요소와 원리 등 을)
미술 용어를 활용하여 설명할 수 
있다.
미 다양한 감상 방법 비교 [6 03-04] (
또는 단독 감상 내용 또는 형식 , 
감상 등 을 알고 활용할 수 있다) .
학습목표
• 우리나라와 다른 나라 미술작품을 소셜미디어를 통해 조사할 수 있
다.
• 우리나라와 다른 나라 미술작품을 조사하여 블로그를 구성할 수 있
다.
• 자신이 만든 블로그를 통해 공유하여 소통할 수 있다.
핵심역량




의사소통능력 문제해결능력 매체활용능력 자율성 미적 지, , , , 






























표 작품제작과 감상을 위한 웹 테크놀로지[ 26-1]  
명화 속 주인공 되기(3) 
 
가 활동의 설정이유 . 
차 실행에서 수행한 작품 속 주인공 되기 는 좀 더 적극적인 감 3 ‘ ’
상의 방식으로 명화 속 인물들이 되어 그 감정을 느끼며 소셜미디어를 
통해 공유하는 학습이다 감상 교육을 통해 작품에 대한 이해뿐만 아니. 
라 상상력과 공감능력을 키워줄 수 있는데 이해와 공감의 능력은 관계, 
성과 소통에 있어서 중요한 자질이다 미술 작품을 단순히 보는 것이 아. 
닌 미술작품의 가상적인 상황 속 인물의 느낌이나 행동 속으로 전위시, 
켜 봄으로써 상상력과 추리를 통해 그 인물들의 감정을 느껴보게 함으로
테크놀로지 활용 내용
소셜 미디어 블로그
•블로그를 통해 다양한 정보를 
검색하고 자신이 찾은 정보를 , 

























써 공감의식을 확대시킬 수 있을 것이다 인터넷 상의 인간의 감정이 표. 
현된 인물의 모습이 있는 다양한 작품을 수집하고 친구들의 모습을 사진
으로 촬영하여 합성의 기법으로 가상적으로 그 작품의 주인공이 되는 , 
경험과 그 작품들을 소셜미디어를 통해 공유함으로써 공감 소통과 협력, 
의 능력을 키울 수 있을 것이다. 
나 교과서 주제 추출. 
교  재 천재 학년  : 6① 
대단원 미술 작품과 친구가 되어요  : ② 
중단원 미술관으로 떠나는 여행  : ③ 
소단원 전시회에서 미술 작품 만나기  : ④ 
다 활동의 개관. 
다양한 인간의 감정이 표현된 명화를 찾아 그 작품 속 주인공이 되어 
공감해 본다 스마트폰으로 사진 찍기와 디지털 어플리케이션을 활용한 . 
합성기법을 익힘으로써 미디어 리터러시 능력을 기르고 소셜미디어를 , 
통해 공유함으로써 자신을 표현하고 상상력과 공감능력을 기른다.
라 학습목표. 
인간의 감정을 표현한 다양한 명화 속 주인공이 되어 그 감정들을  ● 
공감할 수 있다      .
디지털 어플리케이션을 통한 합성 기법을 익힐 수 있다.● 
자신이 만든 작품을 소셜미디어를 통해 공유하고 친구들과 소통할  ● 
수 있다     .
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표 명화 속 주인공 되기 지도계획[ 27]‘ ’








감상( ) 이해– 미술의            
변천과 맥락             
비평 작품해석 -
작품 전시      
 
미 미술 작품의 내용 소[6 03-03] (
재 주제 등 과 형식 재료와 용구, ) ( , 
표현 방법 조형 요소와 원리 등, )
을 미술 용어를 활용하여 설명할 
수 있다.
미 다양한 감상 방법 비교 [6 03-04] (
또는 단독 감상 내용 또는 형식 , 
감상 등 을 알고 활용할 수 있다) .
학습목표
• 인간의 감정을 표현한 다양한 명화 속 주인공이 되어 그 감정들을 공
감할 수 있다.
• 디지털 어플리케이션을 통한 합성 기법을 익힐 수 있다.
• 자신이 만든 작품을 소셜미디어를 통해 공유하고 친구들과 소통할 수 있다.
핵심역량 미적 감수성 창의융합능력 자기 주도적 학습능력 미술문화이해능력, , , 
핵심역량
하위요소
미적가치내면화 미적 지각 감정표현 의사소통능력 매체활용, , ,  , 
능력 자율성 공감 다원적 가치 존중 세계시민의식, , , , 











•뭉크의 절규‘ ’, 
마티스의 ‘the music’, 
에드워드 호퍼의 
작품들에 나오는 
인물들의 감정에 대해 
이야기해 보기
















블로그를 통해 다양한 정보를 검색하고 
자신이 원하는 정보를 찾는다



































일상에의 참여와 세계로의 여행5) 
유튜브로 부모님께 영상 편지 보내기(1) 
가 활동의 설정이유. 
수업시간에 학생들과 모바일 기기를 통해 영상을 만들고 그 작품들을 
소셜미디어인 유튜브에 공개하는 수업을 통해 세계와 나의 관계를 생각
해보고 체험해보는 시간을 가졌다 우선 만들기 수업의 주제는 처. UCC 
음 수업을 시도했을 때 자유주제로 선택하도록 하였는데 학생들이 선택
하는 주제의 폭이 팝이나 좋아하는 연예인 등으로 협소해져 이 계획K-
을 다시 세우게 되었다 사회나 과학 도덕 등 다양한 교과목과 연계하. , 
여 인권 평등 사회적 폭력 감사 왕따 등 다양한 ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’ 
사회 문화적 이슈와 관련하여 통합 교육 과정적으로 지도하게 되었다, .  
첫번째 지도 계획안은 학년 도덕과목과 연계한 영상편지 만들어 유3
튜브에 공유하기이다 도덕 단원의 사랑이 가득한 우리 집 단원에서 . 3 “ ”
가족 사랑을 실천해요 의 소단원의 활동 중 부모님께 편지쓰기 활동‘ ’
을 와 연결하여 부모님께 감사의 마음을 영상을 통해 표현해 보는 UCC , 
활동이다 자녀가 보낸 이러한 메시지는 부모님을 기쁘게 해드리는 방법. 
이 될 수 있으며 학교의 교육활동을 가정과 연계할 수 있는 방법적 시, 
도가 될 것이다. 
나 교과서 주제 추출. 
교 재 학년 학년: 6 , 3① 
대단원 새로운 표현의 나라로: ,② 도덕 사랑이 가득한 우리집 3) 
중단원 움직이는 그림으로 표현해요 가족사랑을 실천해요: . ③ 
소단원 애니메이션 만들기: ④ 
다 활동 개관. 
부모님께 하고 싶은 말을 도화지에 꾸며보고 유튜브을 통해 , 
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부모님께 영상 편지로 보내보는 활동을 통해 가족 사랑을 표현하고 
실천해 보는 활동이다.
라 학습 목표. 
부모님께 하고 싶은 말을 도화지에 꾸며 유튜브를 통해 부모님께  , ● 
편지로 보낼 수 있다      .  
다양한 어플리케이션 사용하여 동영상을 제작할 수 있다. ● 
영상을 유튜브에 공유하여 자신의 생각을 표현하고 소통할   UCC ● 
수 있다      . 
표 유튜브로 부모님께 영상 편지 보내기 지도계획[ 28] ‘ ’ 
주제 유튜브로 부모님께 영상 편지 보내기
중심
교과 미술 도덕, 대상학년 학년3~4
내용요소와
성취기준 관련내용요소 성취기준
체험 소통 상호작용( ) -
연결 미술과 생활-
표현 제작 표현( ) - ․제작방법
제작발표           -
미 미술을 자신의 생활과 [4 01-04] 
관련지을 수 있다. 
미 기본적인 표현 재료와 [4 02-06] 
용구의 사용법을 익혀 안전하게 
사용할 수 있다.
학습목표 • 부모님께 하고 싶은 말을 도화지에 꾸며 유튜브를 통해 부모, 
님께 편지로 보낼 수 있다.  
• 다양한 어플리케이션 사용하여 동영상을 제작할 수 있다. 
• 영상을 유튜브에 공유하여 자신의 생각을 표현하고 소통UCC 
할 수 있다. 
핵심역량 시각적 소통능력 창의융합능력 자기 주도적 학습능력 미적감수성, , , 
핵심역량
하위요소 의사소통능력 연계융합능력 매체활용능력 자율성 감정 표현, , , , 
소셜미디어 유튜브UCC ( )
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• 도덕 시간 수업 
부모님께서 듣고 - 
싶어 하는 말 
알아보기
도화지에 부모님께서 -






• 에 대해  UCC 
알아보기
• 동영상 앱 안내 










• 제작순서 안내  
작품꾸미기- 
제작 및 편집- 
이미지 영상 소스 - , 
구하기 카메라 촬영, 
• 팀 구성 및 역할  
분담
팀 구성원을 - 








• 제작하기  UCC 
개인별로 제작한 - 
작품을 들고 를 UCC
촬영한다.
촬영된 영상과 - 
소셜미디어를 통해 






표 작품제작과 감상을 위한 웹 테크놀로지[ 28-1] 
유튜버 매시업 기법의 인권(2) (YouTuber); UCC
가. 활동의 설정이유
칸 광고제에서 수상한 캠페인은 아이폰 유2015 'Shot on iPhone 6' 6 
저들이 직접 찍은 사진이나 동영상을 광고에 활용하였다 광고와 홍보에  . 
를 통한 소비자의 참여를 유도하여 애플의 월드 갤러리에 유저의 사SNS , 
진과 동영상들을 포스팅하여 전시회를 진행하였으며 나아가 전 세계에, 
서 모인 좋은 사진들을 가지고 옥외광고를 실시하여 칸광고제에서 2015 
옥외광고 상을 수상했다.
아이폰 의 캠페인에서도 볼 수 있듯이 일반인이 일상에 찍은 사진들6
과 영상들이 소셜미디어를 통해 공유되고 소비자가 참여하는 방식을 통, 
하여 광고가 진행됨으로써 누구나 이 광고프로젝트를 통해 자신의 작품
들을 알릴 수 있었다 과거의 전문가만이 참여할 수 있었던 상업광고의 . 






동영상 편집기 동영상 텍스트- , , 
배경음악을 사용하여 동영상을 
만들고 편집할 수 있다.
소셜 미디어
유튜브(YouTube)        
                       
비메오(V imeo)
유튜브 비메오 에 (YouTube), (V imeo)






• 유튜브에 공유하기 






영역에 일반 대중들도 참여할 수 있게 되었고 일상의 영역에서도 창작, 
의 기쁨과 즐거움을 누릴 수 있는 기회가 확대된 것이다 콘텐츠 생산자. 
로서의 대중의 역할이 중요한 이 시대에 공교육의 예술교육의 영역에서, 
도 이러한 콘텐츠를 생산해 볼 수 있는 기회를 수업시간을 통해 경험해
보아야 한다고 생각된다 이러한 수업을 통해 뉴미디어 콘텐츠 창작의 . 
기회와 네트워크를 통한 세계와 연결된 자신을 체험해 볼 수 있는 경험
을 제공할 수 있다.    
이 수업은 사회 교과목과 연계하여 인권 평등 사회적 폭‘ ’, ‘ ’, ‘
력 사이버 폭력 왕따 등 다양한 사회 문화적 이슈와 관련하’, ‘ ’, ‘ ’ , 
여 통합 교육 과정적으로 접근하고자 한다.  
요즘 학생들은 스마트 기기에 익숙하며 기본적으로 소프트웨어의 다, 
양한 기능을 잘 활용할 수 있는 편이다 하지만 멀티리터러시 교육 측면. 
에서 학습에 도움이 되는 어플리케이션과 기능을 배워보는 시간도 가질 
수 있도록 계획하였다 우선 주제를 하나 선택한 뒤 같이 작업하는 친. , 
구와 함께 스토리보드를 만든다 이후 스마트기기를 통해 영상을 촬영하. 
고 어플리케이션을 통해 편집한 다음 유튜브와 같은 소셜미디어를 통해 , 
자신의 작품을 전시하는 형식으로 수업이 진행된다 학생들은 이 수업을 . 
통해 자신의 생각을 표현하는 것에 그치지 않고 그것을 많은 사람들에게 
보여줄 수 있는 기회를 가짐으로써 문화 생산자로서의 역할을 체험해 볼 
수 있게 하였다. 
나 교과서 주제 추출. 
교 재 천재 학년 미술 사회 학년   : 6 , 6① 
대단원 새로운 표현의 나라로 우리나라의 민주 정치    : , ② 
중단원 움직이는 그림으로 표현해요 행복한 삶과 인권   : , ③ 
소단원 애니메이션 만들기    : ④ 
다 활동 개관. 
다양한 삶의 상황 속에서 마주하는 인권을 살펴보면서 친구들과  , 
함께 주제를 선정하여 협력하는 가운데 를 만들고 이를 유튜브를 UCC
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통해 공개함으로써 사회적 주제에 대한 참여적 활동으로 연결한다.
라 학습목표. 
인권을 주제로 친구들과 협력하여 를 만들 수 있다UCC .  ● 
다양한 어플리케이션 사용하여 동영상을 제작할 수 있다. ● 
영상을 유튜브에 공유하여 사회적 문제에 대한 자신의 생각을  UCC● 
표현하고 소통할 수 있다     .
표 유튜버 매시업 기법의 인권 지도계획[ 29] ‘ (YouTuber); UCC’
주제 유튜버 매시업 기법의 인권(YouTuber); UCC
중심
교과









표현 발상 소재와 주제( ) -
제작 표현- ․제작방
법
제작발표           -
미 이미지를 활용하여 자[6 01-04] 
신의 느낌과 생각을 전달할 수 있
다.
미 미술 활동에 타 교과의 [6 01-05] 
내용 방법 등을 활용할 수 있다, .
미 다양한 발상 방법으로 [6 02-02] 
아이디어를 발전시킬 수 있다.
미 다양한 자료를 활용하[6 02-03] 
여 아이디어와 관련된 표현 내용
을 구체화할 수 있다.
미 다양한 표현 방법의 특[6 02-05] 
징과 과정을 탐색하여 활용할 수 
있다.
학습목표 • 인권을 주제로 친구들과 협력하여 를 만들 수 있다 UCC .  
• 다양한 어플리케이션 사용하여 동영상을 제작할 수 있다 . 
• 영상을 유튜브에 공유하여 사회적 문제에 대한 자신의  UCC 
생각을 표현하고 소통할 수 있다. 
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핵심역량 시각적 소통능력 창의융합능력 자기 주도적 학습능력, , 
핵심역량
하위요소
의사소통능력 비판적 사고력 시각적 문해력 연계융합능력, , , , 
매체활용능력 창의적 사고 능력 자기 성찰 자율성 배려 존, , , , , 












• 인권에 대해 알아보기 
인종차별 북한 인권 - , 
등을 사례로 인권에 대
해 알아보기





친해지기 • 에 대해 알아보기  UCC
학습주제 제시
생활속의 인권 침해 -
사례로 만들기UCC







이해하기 • 동영상 앱 안내 




• 제작순서 안내 및 모 
둠 구성 
시놉시스 및 시나리- 
오 작성
제작 및 편집- 
이미지 영상 소스 구- , 
하기 카메라 촬영, 
• 팀 구성 및 역할 분담 
팀 구성원을 기록하- 






표 작품제작과 감상을 위한 웹 테크놀로지[ 29-1] 






동영상 편집기 동영상 텍스트- , , 
배경음악을 사용하여 동영상을 
만들고 편집할 수 있다.
소셜 미디어
유튜브(YouTube)       
                    
비메오(Vimeo)
유튜브 비메오 에 (YouTube), (Vimeo)
작품을 공유하고 세계인과 소통하기 
4/5 소셜미디어
로
표현하기 • 제작하기  UCC 
• 소셜미디어를 통해 다
양한 영상소스 구하기
유튜브나 비메오 등 -
다양한 소셜미디어를 
통해 이미지 영상 소스, 
를 구한다.
모둠별로 계획한 스- 
토리보드에 의해 UCC
를 촬영한다.
촬영된 영상과 소셜- 
미디어를 통해 찾은 이











• 유튜브에 공유하기 





클래스팅 을 활용한 세계여행 만들기 (3) (ClassTing) UCC 
가. 활동의 설정이유
이번 프로젝트는 소셜미디어를 통한 문화적 다양성 인식과 클래스팅
을 활용한 수업 과정의 공유를 통해 스탑모션 애니메이션 형식으로 UCC
를 만들어보는 활동으로 구성하였다 초등 미술 교육과정에서는 애니메. 
이션의 종류와 원리를 이해하고 점토나 그림을 그려서 애니매이션을 만, 
들어 보는 수업이 있다 미술 사회 영어 수업을 통합하여 실시하였는. , , 
데 우선 소셜 미디어를 통하여 세계 여러 나라의 여러 종류의 문화재를 , 
수집하고 조사하여 각 나라의 특징과 문화적 다양성을 인식하고 문화재
의 미적 가치를 알게 하고자 하였다 자신이 한 나라를 지정하여 그 나. 
라의 문화재 사진을 조사 수집하고 팝업 북을 만들어 봄으로써 다양한 , 
문화를 간접적으로 체험하게 하고 세계 시민 교육의 일환으로 넓은 세, 
계에 흥미를 갖게 함으로써 다른 나라에 대한 관심과 함께 자신이 만든 
작품을 유튜브에 공유함으로써 문화네트워크에 기반한 문화 창조와 교류
를 하게 하는데 목적을 두었다. 
이번 프로젝트에서는 수업 과정의 공유를 위해 폐쇄형 인 클래스SNS
팅을 사용하였는데 이를 통해 개방형 와 폐쇄형 의 차이점에 대, SNS SNS
해 분석해 보고자 한다. 
나 교과서 주제 추출. 
교  재 천재 학년 미술 사회 학년   : 6 ( ), 6① 
대단원 새로운 표현의 나라로 세계 여러 나라의 자연과 문화    : , ② 
중단원 움직이는 그림으로 표현해요 세계 여러 나라의 문화     : , ③ 
알기                 
소단원 애니메이션 만들기    : ④ 
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다 활동 개관. 
세계 여러 나라의 문화재를 소셜미디어를 통해 수집하고 조사하여   
팝업북을 만들고 이 팝업북을 사용하여 세계 여행을 주제로 한 스탑모, 
션 애니메이션을 만들어 소셜미디어에 공유한다.
라 학습목표. 
세계 여러 나라의 문화재를 소셜미디어를 통해 조사하여 자료를 수집할  ● 
수 있다      .  
세계의 문화재를 팝업북으로 구성하여 스탑 모션 애니메이션을 만들어   ● 
소셜미디어를 통해 공유할 수 있다      . 
영상 만들기를 위한 다양한 소스를 클래스팅에 공유하고 친구들과  UCC ● 
소통하며 협력하여 제작할 수 있다      . 
표 클래스팅 을 활용한 세계여행 만들기 지도계획[ 30] ‘ (ClassTing) UCC ’
주제 클래스팅 을 활용한 세계여행 만들기(ClassTing) UCC 
중심









표현 발상 소재와 주제( ) -
제작 표현- ․제작방
법
제작발표           -
미 이미지를 활용하여 자신[6 01-04] 
의 느낌과 생각을 전달할 수 있다.
미 미술 활동에 타 교과의 [6 01-05] 
내용 방법 등을 활용할 수 있다, .
미 다양한 발상 방법으로 [6 02-02] 
아이디어를 발전시킬 수 있다.
미 다양한 자료를 활용하여 [6 02-03] 
아이디어와 관련된 표현 내용을 구
체화할 수 있다.
미 다양한 표현 방법의 특[6 02-05] 
징과 과정을 탐색하여 활용할 수 
있다.
학습목표
• 세계 여러 나라의 문화재를 소셜미디어를 통해 조사하여 자
료를 수집할 수 있다.  
• 세계의 문화재를 팝업북으로 구성하여 스탑모션 애니메이션
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을 만들어 소셜미디어를 통해 공유할 수 있다. 
• 영상 만들기를 위한 다양한 소스를 클래스팅에 공유하UCC 
고 친구들과 소통하며 협력하여 제작할 수 있다.
핵심역량




의사소통능력 비판적 사고력 시각적 문해력 연계융합능력 매, , , , 
체활용능력 창의적 사고 능력 자기 성찰 자율성 배려 존중, , , , , , 
공감 협력 문화적 감수성 다원적 가치 존중 공동체 의식 세, , , , , 
계 시민 의식
소셜미디어 클래스팅 유튜브, UCC ( )










• 에서 스탑모션 애 vimeo
니메이션 감상하기








•소셜미디어를 통해 여러 
나라의 문화재를 조사하기 












• 제작하기  UCC 
- 애니메이션 기획
캐릭터 만들기- 



















표 작품제작과 감상을 위한 웹 테크놀로지[ 30-1] 






동영상 편집기 동영상 텍스트- , , 
배경음악을 사용하여 동영상을 
만들고 편집할 수 있다.
소셜 미디어
유튜브(YouTube)        
비메오(V imeo)         
클래스팅
유튜브 비메오 에 (YouTube), (V imeo)
작품을 공유하고 세계인과 소통하기 
클래스팅에 작품을 공유하고 
친구들과 소통하기
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IV. 교수 학습 프로그램의 현장 적용과 결과 분석 -
교수 학습 실행과 반성1. -
나와 너 관계 맺기1) 
차 수업 실행과 반성(1) 1
가 수업 실행 과정. 
이번 수업에서는 셀피를 이용해 타임 매거진 커버를 장식하는 미래의 
내 모습을 꾸며보는 수업과 나에게 소중한 것을 디지털기기를 사용하여 
몽타쥬의 방법으로 표현하는 활동을 통해 현재의 자신의 모습을 미래와 
연결시키고 소셜미디어로 공유함으로써 타인에 대해 이해의 폭을 넓히, 
고 상호작용을 통해 관계를 증진시키는 것을 목표로 하였다.
현재 천재 교과서에서는 첫 단원에 나는 누구일까요 나에 대해 ‘ , ‘
알기 등의 주제를 통해 자신의 모습을 그리거나 자신이 좋아하는 것들’
을 몽타쥬 형식으로 표현하는 활동으로 구성되었다. 
요즘 학생들은 스마트폰을 가지고 셀피를 찍는 것이 일상적인 행위인 
것을 감안하여 자신의 소중함과 미래의 꿈을 작품을 통해 표현해보는 활
동을 시도해보았다 우선 타임매거진의 표지를 선택한 것은 해마다 타임. 
이 발표하는 올해의 인물은 모두의 큰 관심거리이며 그만큼 영향력 있, 
는 인물이라는 뜻이기도 하다 하지만 타임매거진의 표지에는 다양한 . 
성 인종 정치적 이슈들이 얽여 있으며 이러한 문제들 역시 수업시간에 , , 
교육적으로 다룰 수 있는 주제가 될 수 있다고 생각되었다.  
매거진 커버를 통해 역사적 이야기들과 이슈들을 같이 이야기해보고, 
자신의 미래의 구체적인 꿈에 대해 생각해보고 매거진 표지를 꾸며보는 
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활동을 하였다 사진과 텍스트 레이아웃을 구상하고 스마트폰을 사용하. , 
여 셀피를 촬영한 후 앱을 사용하여 잡지표지 만들기를 시도하였는데, 
우선 대부분의 학생들은 수업시간에 스마트폰을 사용하여 셀피를 찍는 
행동이 가능하다는 것에 대하여 상당한 자유스러움을 느꼈고 서로 찍어, 
주기도 하며 즐겁게 활동에 참여하였다 기존의 자화상 표현의 수업이 . 
기교나 묘사력 등을 중심으로 지도가 되었다면 연구자는 학생들이 매일 , 
찍는 셀피를 통해 자신의 꿈과 연결시켜보도록 수업을 의도하였다. 
우선 수업시간 타임매거진 표지를 장식한 사람들의 직업과 성별 인, 
종 업적들의 다양성을 살펴보고 자신의 정체성을 탐색하며 자아 존중, , 
감을 가질 수 있도록 접근해 보았다. 
이 수업은 동아리 활동의 첫 시간에 실행하였는데 조금은 서먹할 수 , 
있는 시간에 새롭게 만난 학급 친구들에게 자신의 꿈과 자신이 좋아하는 
책 음악 인물들에 대하여 이야기하면서 자신을 소개하고 소셜미디어를 , , , 
통해 공유함으로써 친구들과 관계를 맺고 조금 더 이해할 수 있도록 하
였다 현장에 오랫동안 근무하면서 계발활동이나 동아리 활동의 학생들. 
은 각각 다른 학년이나 반에서 오기 때문에 한 학기가 지나도 서로 친해
지기 힘든 경우가 많다 특히 기존의 미술활동들을 그리기나 만들기 등. 
의 개인적 작업이 많기 때문에 이러한 활동만 하다가 가는 경우가 많은
데 이번 프로젝트에서는 수업 시간 서로가 사진을 찍어주거나 자신이 , , 
작품을 인스타그램에 공유하고 댓글을 통해 서로의 꿈에 대해 격려하고 
공감해 줌으로써 서먹함이 줄어들고 더욱 친밀해 졌으며 자연스러운 대, 
화들이 오고 갔다.
인스타그램의 댓글들을 살펴보면 선생님도 맛있는 거 만들어 주세, “
요 요리 잘 합니다 큼 넌 멋진 연구가가 될거야 멋진 ~”, “ ! ”, “ !” “…
가 되길 바래 너의 꿈을 이루길 바란다 등 서로가 서로의 꿈BJ ”, “ .”
들을 격려하는 모습을 보여주었다 물론 상의 댓글들이 의미 없는 . SNS
말들로 이루어진 경우가 많지만 그러한 반응조차 서로에 대한 친근함이, 
나 관심이라고 생각된다. 
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그림 셀피 로 타임 표지 만들어 인스타그램에 공유하기 학생 작품[ 15]‘ (selfi) ’
기존의 초등학교에서 자화상이라는 수업이 묘사나 표현 중심으로 이
루어졌다면 연구자가 이번 수업에서 의도한 목표는 관계성 이다 자, ‘ ’ . 
신의 모습을 잘 그리고 정확하게 묘사하는 것이 아닌 자신의 꿈과 좋아
하는 것들을 친구들과 나누고 서로에 대해 조금 이해하며 관계성을 맺어 
나가고자 함이다 열린 플랫폼에서 콘텐츠를 공유하고 소통하는 시대에 . 
학생들은 상호작용적 커뮤니케이션을 통해 관계를 형성하고 상호간에 공
감성을 나누며 관계를 강화시킨다. 
이 수업이 단순한 셀피 찍기의 즐거움을 위한 수업이 되지 않기 위해
서는 교사의 시각디자인의 기초인 사진과 타이포그라피 그리고 이들의 , 
레이아웃에 관한 사전지도와 이러한 디자인적인 요소뿐 만 아니라 타임
매거진 표지를 장식한 사람들의 직업과 성별 인종 업적들의 다양성을 , , 
살펴보고 자신의 정체성을 탐색하며 자아 존중감을 가질 수 있도록 구, 
체적인 지도가 필요하다는 것을 느꼈다. 
두번째 차시에는 자신이 좋아하는 것을 꼴라쥬 형식으로 꾸미고 공, 
유하여 소개하는 방식으로 수업을 진행했다 자신이 좋아하는 것 내 가. , 
까이 있는 것 내가 되고 싶은 것 나의 추억 중요한 장소 소중한 사람, , , , 
들 등의 사진을 모아 꾸며보는 활동을 하였는데 디지털 어플리케이션을 , 
통한 활동이라 만들기 간편하고 쉽기는 하지만 표현적인 면에 많은 한, 
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계를 보였다 하지만 서로가 무엇을 좋아하고 무엇에 관심이 있는지를 . , 
공유하며 서로가 알아갈 수 있는 시간이 되었다.
차 수업 실행 후 스마트 어플리케이션을 이용한 디지털 꼴라쥬 방1
식은 만들기 간편하고 쉽기는 하지만 표현적인 면에 많은 제약이 있고, , 
단순한 자기소개에서 그치는 것이 아닌 좀 더 감정적인 이야기를 나눔으
로써 서로를 이해하기 위해 다른 방식으로 차 수업을 다시 진행하기로 2
하였다.
활동 후 학생들의 질문지에 이 미디어 미술부 활동을 통해 미술부 “
친구들과 더욱 친해진 것 같나요 라는 항목에 미디어 미술부 학생 ?” 10
명 중 명의 학생이 그렇다 라고 응답했고 소셜미디어를 활용하8 “ .” , “
면서 친구들과의 관계가 더욱 향상 되었다고 느끼나요 라는 항목에서?” 
는 명의 학생이 그렇다 라고 응답했다 그렇다 라고 응답한 학7 “ .” . “ ”
생들 중 그 이유에 대해 사진과 그림들을 공유하게 되면서 관계가 향“
상된 것 같다 원래 친했다 라고 응답한 학생도 있었다.”, “ .” .
나 수업 반성. 
이 수업의 문제점은 학생들의 얼굴이 소셜미디어를 통해 공개되는 것
에 대해 주의를 해야 한다는 것이다 이 작업을 한 후 학생들은 선생. “
님 이거 수업 시간 끝나고 지워도 되요 라고 물어보았는데 자신들의 , ?” , 
얼굴이 공개되는 것에 대해 부끄러움과 거부감을 표시했다 개인 정보가 . 
노출될 수 있는 작업들은 비공개 설정을 하거나 폐쇄형 를 사용하면 , SNS
좋을 듯하다.
동료 평가자 는 이 수업에 대한 지도안과 학생 작품들을 검토하여 수K
업에 대한 의견을 주었다 연구 대상인 공립학교 초등학생들에게 현실적. 
으로 다른 교사들이 적용하고자 하였을 때 문제점들과 긍정적인 면들을 , 
검토하고자 평가를 의뢰하였다 다음은 이 활동에 대한 동료 교사 의 평. K
가서에 기술된 내용이다.
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학생들의 자기표현 욕구를 충족시키는 동시에 진로에 대한 생각도 
자연스럽게 유도하는 훌륭한 활동인 것 같아요 인스타그램과 같은 . 
소셜미디어를 활용하여 디지털 소양을 길러주는 점도 인상 깊었습니다. 
학생들의 작품을 출력하여 북커버 북마크와 실용적인 물건으로 만들어 , 
보는 후속활동이 있으면 좋을 것 같아요 학생들 본인의 굿즈를 만들어 . 
보는 좋은 기회가 될 것 같습니다.             
교사 평가서                                               (K )
 
진로교육을 미술활동과 연결시킨 부분과 미디어 리터러시 함양 측면
에서 긍정적인 반응을 보여주었다 후속 활동으로 본인의 굿즈를 만들어 . 
보는 활동을 제안했는데 소셜미디어 상의 작품은 오브제가 아닌 비물질, 
적인 정보로만 남을 수 있으니 블렌디드 러닝 기법으로 실제 오브제를 
만들어 보는 것도 좋은 수업 방법일 것 같다.          
차 수업 실행과 반성(2) 2
가 수업 실행 과정. 
첫 번째 수업이 학기 초에 자신을 소개하는 정도의 관계 맺기를 시도
하였다면 두 번째 수업에는 좀 더 깊은 관계 맺기를 시도하기 위해 자, 
신의 고민이나 생각을 표현하고 이를 공유해 보는 활동으로 구성하였, 
다. 
우선 소셜미디어를 통해 여러 작가들의 자화상 작품들을 검색하고, 
자료들을 찾도록 하였다 그 중 프리다 칼로의 작품을 수업 시간 소개하. 
면서 그 예술가의 자전적 이야기들과 상처 아픔들을 이야기를 통해 나, 
누어 보았다 그리고 그 후 그 작품 속에 등장하는 여러 가지 오브제에 . 
자신의 고민이나 생각들을 겹쳐 꼴라쥬 형식으로 표현하게 하였다 차 . 1
실행 때 스마트 어플리케이션을 통한 표현적 한계를 느끼고 포토샵으로 
작업하게 한 후 이를 인스타그램에 공유하도록 하였다, . 
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그림 디지털 몽타주 자화상 학생 작품[ 16] ‘ ’ 
그림 의 학생작업은 프리다 칼로의 작업위에 자신의 고민을 여러 [ 16] 
가지 사진 소스들과 결합하여 재창조 한 작업이다 사진에는 공부와 영. 
어 사람 스마일 인형 사과 등이 등장한다 물론 이 이미지만으로도 이 , , , . 
학생의 고민은 학업이나 인간관계일 것이라는 것이 추측이 된다 하지만 . 
대부분의 학생들은 연예인의 이미지들이나 이성문제에 대한 관심으로 자
신의 고민을 표현했다 대부분 학생들의 작품에는 연예인의 사진이나 얼. 
굴들이 많이 발견되었고 자신에 대한 진지한 고민이라기보다 약간은 장, 
난으로 수업을 하는 것 같았다 그리고 이러한 활동 후 소셜미디어를 통. 
해 공유해 보려고 했는데 사실 개인의 고민이나 사생활적인 부분들을 , 
공개할 수 있는 적당한 플랫폼을 발견하기 어려웠다 학생들 사이에는 . 
친구와 같이 고민을 나누는 친구 일기장이나 모둠 일기장 같은 것이 있
다 인스타그램은 너무 오픈된 공간이므로 블로그에 공유해서 일기 형식. 
으로 사용해 보기로 했으나 결국 온라인상에서 진지한 고민과 대화를 , 
남기기 어렵다는 한계점을 발견하게 되었다. 
나 수업 반성. 
첫째 매체적 측면에서 스마트폰 앱을 사용하는 것이 표현의 한계가 , 
있는 것 같아서 두 번째 차시에 좀더 전문적인 툴인 포토샵을 사용했는, 
데 학생들이 사용하는데 많은 어려움을 겪었다 스마트폰 앱은 소셜미디. 
168
어와 연동하여 바로 공유될 수 있다는 장점이 있는데 반해 포토샵은 초, 
등학생 수준에서 미술 표현의 도구로는 아직까지 다루기 어렵다는 한계
점이 있는 것 같다 그리고 포토샵으로 생성된 작품들은 바로 인스타그. 
램에 공유하기 힘들기 때문에 작품을 공유하기 위한 다른 플랫폼을 사용
하거나 그냥 프린트해서 보는 형식으로 하는 것이 나을 것 같다는 생각
이 든다 결국 소셜미디어라는 매체를 사용하기 위해서는 작품 제작에 . 
있어서 모바일을 기반으로 한 어플리케이션을 사용하는 것이 가장 효율
적이라고 생각된다.  
둘째 자화상 만들기는 학생들의 작품들 속에 자신의 고민이나 근심, 
거리들을 표현하고 소셜미디어에 공유함으로써 서로의 고민에 대해 공감
해 주고 댓글을 통해 격려해 주길 의도한 수업이었다 하지만 소셜미디, . 
어상의 댓글들을 살펴보면 대부분 피상적인 글들이 오고 갔다 물론 초. 
등학교 학년 수준에서 할 수 있는 고민들이 이성이나 연예인이라고 할6
지라도 학생들 입장에서는 꽤 진지한 고민이 될 수도 있겠구나 싶지만, , 
소셜미디어란 공간이 진심으로 자신의 고민을 나누는 장소로는 한계가 
있지 않나 라는 생각이 든다. 
차 수업 실행과 반성(3) 3
가 수업 실행 과정. 
차 실행의 고민점으로 시작된 차 실행은 한 학기 동안 장기간에 이2 3
루어진 프로젝트이다 온라인상에서의 대화와 관계 맺기의 한계점으로 . 
오프라인 공간과 온라인 공간을 적절히 활용한 블렌디드 러닝을 시도해 
보고자 하였다 그리고 아직까지는 교육현장에서 익숙하지 않은 관계적 . 
미술의 형태를 교육 현장에 시도해 보고자 하였는데 관게적 미술의 형, 
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태는 일시적으로 공간에 모여 같은 경험을 하고 다른 의미를 만들어내
며 미술가는 사람들을 참여하게 함으로써 그 사이에서 의미를 창출해내, 
는 사람으로 규정된다 연구자는 이러한 의도로 대화의 공간을 만들기 . 
위해 독서 이야기부 를 구성하였다 사실 미술이라는 활동이 오브제‘ ’ . 
를 만들고 예쁘게 꾸미는 활동으로 인식되고 있는 것이 사실이지만 이, , 
러한 시도는 현대 예술가의 관계적 미술의 실천을 교육현장에서 접근해 
볼 수 있는 경험이 될 수 있다고 생각한다 학기 초에 동아리 구성에 . 
독서 이야기부 를 조직하고 소규모로 이야기를 나눌 수 있는 학생 ‘ ’ , 6
명을 모집하였다 그리고 수업 중 한권의 책을 선택하여 읽고 이야기를 . 
나눈 후 자신이 책을 읽다가 감명 깊은 부분이나 친구가 나누고 싶은 , 
부분을 인스타그램에 공유하도록 하였다 주 정도는 그냥 인스타그램의 . 2
사용 없이 오프라인에서만 대화를 진행하고 주부터는 인스타그램을 사, 3
용하여 차이점을 비교해 보고자 하였다 이 프로그램을 위해 선택한 책. 
은 어린이 서양 미술사 아름다운 가치사전 경제이야기“ ”, “ ”, “ ”, 
평화의 나라 우리들의 일그러진 영웅 이다 동아리 시간 시간 “ ”, “ ” .  2
동안 시간을 책을 읽고 시간은 이야기를 나누어 보는 시간으로 분배1 , 1
하였다. 
 
그림 독서 동아리부 활동지[ 17] 
                
그림 은 책을 읽고 이야기를 나누기 위해 활동지를 구성하여 학생[ 17]
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들이 작성한 내용들이다 활동지의 내용들을 살펴보면 우리 부모님도 . “
지금 노동자에 속할까 어느 누구하고도 약속을 했으면 지켜야 하?”, “
고 중요한 일이 없으면 그 약속은 까먹지 않고 지켜야 한다 재산 .”, “ 
차이는 많이 나면 안 될 것 같고 소유를 해도 자신이 소유한 게 많으면 
많이 소유하지 않은 사람들에게 나누어 준다 등 꽤 진지한 글들을 발.” 
견 할 수 있다 그림 은 책을 읽고 감명 깊은 구절이나 나누고 싶은 . [ 18]
곳을 찍어 인스타그램에 올린 내용들이다. 
  
그림 북스타그램으로 대화하기 학생 활동[ 18] ‘ ’ 
인스타그램의 댓글의 내용들을 살펴보면 세상에 착한 사람이 더 많“
습니다 재벌이 망한다고 우리나라가 망하는게 아니라고 알게 되어.”, “
서 내가 용기가 별로 없는데 이 글을 보고 좀 용기를 낼 수 있을 ”, “
것 같다 믿음에는 약속 정직 양심 등등이 들어가 있어서 믿음이.”, “ , , 
란 말이 마음에 와 닿는다 와 같은 간단한 멘트와 함께 헐.” , “ ~”, 
동감 세상에는 착한 사람이 많다 등의 간단한 댓글들을 발견할 “ ”, “ ” 
수 있다. 
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그림 북스타그램으로 대화하기 학생 활동[ 19] ‘ ’ 
그림 은우리들의 일그러진 영웅 을 읽은 후 인스타그램에 올린 [ 19] ‘ ’
글의 내용이다 학생은 싸움이야 말로 우리가 살아가면서 일어나는 일. “
이라는 공감이 되기 때문에 라고 글을 올렸다 댓글은 발견되지 않는” . 
다.
이 책을 다 읽은 후 이 인스타그램에 올린 글귀로 같이 이야기를 나
누었다 다음은 대화 내용이다. .
왜 그 구절이 공감이 되었니T: ? 
저도 친구들이랑 여러 가지 이유로 싸울때가 많거든요 그래서   S1: . 
공감이 되요      . 
다른 친구들도 이 구절에 공감이 되니T: ?
네 저도 공감이 되요S2: , .
그렇다면 이 책에서 싸움은 어떤 의미일까T: ? 
그냥 친구들이랑 싸우는 거 아닌가요 싸우는 건 나쁜 일이기고S: ? 
병태는 엄석대가 하는 나쁜 행동에 대항에서 싸웠는데 그걸        T: , 
나쁘다고 말 할 수 있을까   ?
이 수업을 진행하면서 북스타그램을 통해 학생들은 간단히 감동적이
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거나 같이 나누고 싶은 이야기를 찍어 올리고 그 공간에서는 많은 대화, 
가 오고 갈 수 없다는 것을 느꼈다 수업 실행 시 산출된 대화의 질이나 . 
양은 온라인 보다 오프라인에서 훨씬 많고 깊으며 온라인상의 댓글들은 , 
좀 더 가볍고 피상성을 띤 글들이 많다는 것을 발견할 수 있다 하지만 . 
학생들은 온라인상의 사진이나 글들은 저장되어 남아서 나중에도 내가 
느꼈던 생각이나 감정들을 재확인할 수 있다는 장점이 있다고 의견을 주
었다.  
그림 아름다운 가치 사전 을 읽은 후 만든 학생 작품[ 20] ‘ ’
  
  과연 이러한 활동이 미술 활동으로 인식될 수 있을까 하는 지속적
인 고민과 함께 기존의 미술 활동과도 연결시킬 수 있는 가능성들을 생, 
각해보고 책을 읽고 나만의 가치 사전 만들기나 서양 미술사 책을 읽고 
명화 그려보기 등 다양한 활동을 해 보았다.
나 수업 반성. 
이 프로그램을 진행 한 수 학생들과 인스타그램을 통한 독서활동에 
대해 생각과 의견을 알아보기 위해 면담을 실시하였다.
학기 초반에는 책을 읽고 책의 내용을 정리하는 방식으로 소감문을 T: 
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쓴 후에 이야기를 나누었고 후반부에는 인스타그램에서 올려서 , 
이야기를 나누는 방식으로 진행해 보았는데 어떤 방법이 책을 읽고 , 
이야기를 나누는데 더 효과적인 것 같나요? 
인스타에 올리면 책의 내용도 기억이 나고 좋은 거 같아요S: . 
저도 볼 수 있고 다른 사람들도 볼 수 있으니까 인스타그램에 S: 
올리는 것이 나은거 같아요.
저도 다른 사람들도 보게 되고 그래서 좋은 거 같아요S:  .
그런데 기록한 후에 더 생각이 더 정리되는 거 같지 않았니T: ? 
사실 기록할 때는 기억이 안 나는데 인스타에 찍어서 올리면 S: , 
나중에 기억이 나서 쓰는데도 더 기억이 되요.
학생들의 응답을 살펴보면 인스타그램에 자신이 나누고 싶은 구절이, 
나 내용을 사진을 찍어서 올리면 저장이 되서 나중에 볼 수도 있고 이, 
야기를 나눌 때 기억하기 쉽다는 의견을 보여주었다 그리고 자신이 나. 
누고 싶은 이야기를 다른 사람들과 나누고 싶어 한다는 것을 알 수 있
다. 
하지만 연구자 입장에서는 학생들이 쓰는 것을 귀찮아해서 그냥 사, 
진으로 캡쳐해서 올리는 것을 좋아하는 것이 아닐까라고 의문이 든다. 
그렇다면 이 활동 후 교육현장에서 독서지도나 책 읽고 이야기를 나누어 
보는 활동을 북스타그램과 연결시키는 것은 어떠한 의미가 있을까라고 
자문해 본다면 책을 읽는 과정에 잊어버리지 않도록 간단하게 기록하, 
고 자신의 생각을 저장해서 남김으로써 다른 사람들과 체험을 공유할 , 
수 있는 장점이 있는 것 같다 하지만 어떠한 감정적 교류나 책에 대한 . 
깊은 내용에 대한 나눔은 교실 수업에서 교사와 학생들 간의 상호작용으
로 훨씬 깊게 이루어 질 수 있다 만일 이러한 독서 행위를 북스타그램. 
과 연결한다면 수업시간 외에 개인적으로 읽은 책들을 평소에 인스타그, 
램이나 클래스팅에 올리고 이를 수업시간을 통해 나눈다던지 아니면 친, 
구들 사이의 개인적인 교류로 남기는 것이 좋은 방법인 것 같다. 
부리오의 관계적 미술에서 영향을 받은 이 프로젝트는 이것이 과연 
미술 활동인가라는 질문들이 제기 될 것이다 현대 예술이 점 점 더 개. 
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념적으로 변해하고 이제는 전시장에서 요리를 하고 참가자들과 같이 나, 
누어 먹기 시나리오를 나누어 주고 자기 방식대로 해석하여 연극하기 , 
등 함께하기 만남 대화 상호작용을 목표로 하는 관계적 형태를 띄게 , , , 
되었다 이제까지 미술교사의 역할은 그리기나 만들기와 같은 활동을 통. 
해 표현적인 능력을 길러주거나 창의성을 독려하는 역할이 주가 되었, 
다 하지만 현대 예술가들은 미술과 일상의 경계를 허물고 시나리오 읽. , 
기 식사 휴식 등을 일상적인 일들을 미술관 안에서 재조직  함으로써 , , 
관계와 대화를 통한 의미적 공간을 탄생시키는 역할을 한다 사실 이러. 
한 관계적 미학이 대두되기 전부터 교사는 이미 관계적 미학을 실천하는 
현대 예술가들처럼 수업과 학교의 일상들을 통해 대화와 관계 상호작용, 
을 이끌어내며 교육적 활동을 통해 예술들을 실천하고 있었는지 모른다.
차 수업 실행과 반성(4) 4
가 수업 실행 과정. 
만화나 게임 애니메이션 등을 통해 요즘 아이들은 다양한 종류의 캐, 
릭터와 접하고 있고 카카오톡이나 다양한 소셜미디어 상에서도 의사소통
과 관련하여 감성 시각 기호로서의 그 활용도가 높아지고 있으며 김윤(
이 이러한 시각 커뮤니케이션 도구적 기능을 넘어 거대한 산업으, 2013), 
로 발전하고 있다 이러한 문화 산업들과 관련하여 캐릭터 디자이너이나 . 
이모티콘 디자이너 등 새로운 직업들이 생겨나고 있다 차 실행의 수.  3
업들이 개념적이고 미술의 시각적 특성을 잘 반영하지 못했다는 반성으
로 소셜미디어의 대화와 관계적 특성이 잘 반영이 되면서도 미술 교과, 
의 특수성인 시각적인 면을 고려하고 학생들의 문화를 반영한 이모티콘 
만들기 수업을 구상해 보았다 이모티콘 만들기 수업은 이전의 캐릭터 . 
그리기 수업을 확장하여 자신의 얼굴이나 자신이 만든 캐릭터를 가지고 
카카오톡이나 다른 소셜 미디어에 사용할 수 있는 이모티콘을 학생들이 
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직접 제작해 본 수업이다 우선 이 수업을 위해 학생들에게 사전에 집에. 
서 마이콘이나 픽스 아트 스타콘과 같은 어플리케이션을 ‘ ’ ‘ ’, ‘ ’
저장해 오도록 하였다 이러한 어플리케이션은 무료로 내려 받을 수 있. 
으며 간편한 조작으로 쉽게 이모티콘을 만들 수 있도록 도와주는 기능, 
을 가지고 있다 수업을 차시에 걸쳐 수행하였는데 첫 번째 시간에는 . 2 , 
자신이 직접 도화지에 캐릭터를 그린 후 그 그림들을 사진을 찍어 어플
리케이션 편집을 통해 이모티콘을 만들어 보았다 두 번째 시간에는 여. 
러 가지 감정의 예시를 제시하고 자신의 모습을 찍어서 어플리케이션으
로 자신의 다양한 감정을 표현한 이모티콘을 만들어 보도록 하였다 우. 
선 손으로 그린 캐릭터를 가지고 만든 이모티콘 제작 시에는 학생들이 
캐릭터 구상을 위해 시간을 많이 사용하였으며 어플리케이션으로 편집, 
하는 과정에서는 별 무리 없이 쉽게 제작하여 완성된 작품을 교사인 연
구자에게와 친구들에게 카카오톡이나 메신저를 통해 보내보는 활동을 하
였다. 
    
    
그림 이모티콘 만들어 대화하기 학생 작품[ 21]‘ ’
 
캐릭터를 만들 때는 개인적으로 그리기 작업에 몰두하는 모습을 보였
고 어플리케이션을 편집하는 과정에서는 학생들이 서로 도와 가며 협동, 
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하는 수업 풍경을 발견 할 수 있었다 그리고 이러한 활동 후 서로가 만. 
든 이모티콘을 카카오톡을 통해 서로 주고받으며 시끌벅적하고 활기찬 
수업을 하였다 그림 는 학생들이 만든 이모티콘을 교사인 연구자에. [ 21]
게 메신저를 통해 보내온 것을 캡쳐한 사진이다. 
그리고 두 번째 시간에 실시한 자신의 얼굴로 만든 이모티콘 제작 시
에는 스타콘이라는 어플리케이션을 사용하였는데 옷이나 머리 스타‘ ’ , 
일 포즈나 동작 등이 이미 어플리케이션에 내장이 되어 있기 때문에 학, 
생들의 작품들이 비슷해지는 현상이 나타났다 그림 는 학생들이 만. [ 22]
든 두 번째 시간에 만든 이모티콘을 캡쳐한 사진들이다.
   
그림 이모티콘 만들어 대화하기 학생 작품[ 22] ‘ ’
자신의 사진을 찍은 후 이 어플리케이션에 업로드 하여 간단한 조작
만 하면 프로그램 자체가 다양한 형태로 생성해 주기 때문에 학생들의 
아이디어나 생각이 반영 될 여지가 없었다 하지만 어플리케이션 내에 . 
저장된 다양한 상황 연출 기능과 배트맨 아이언 맨 캣우‘ ’, ‘ ’, ‘
먼 스파이더맨 등 의 캐릭터로 변환 시킬 수 있는 기능 때문에 학’, ‘ ’
생들은 신나고 신기해하며 작업하였다 그리고 이렇게 산출된 작품 역시 . 
카카오톡으로 친구들과 선생님에게 보내며 서로 자신이 만든 이모티콘을 
가지고 대화를 나누었다. 
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나 수업 반성 . 
이 수업 후 학생들은 간단한 질문들이 있는 소감문을 작성하였는데, 
이모티콘을 만들어 보고 가장 좋았던 점에 대해 많은 학생들이 나만의 ‘
이모티콘을 만들 수 있어서라고 응답하였다 그리고 학년 때 경험 ’ . 3-4
했던 캐릭터 그리기 수업과의 비교를 통해 차이점이나 어떤 방식의 수업
이 더 좋은 지 평가해 보도록 하였는데 이전 캐릭터 수업에서 산출된 , 
작품들은 게시판에 붙여 놓고 끝이었지만 이번에 만든 이모티콘은 실생
활에 사용할 수 있으며 저장해 놓고 무한 으로 쓸 수 있기 때문에 더 ‘ ’
좋다고 응답하였다. 
수업자도 이 수업을 구상하면서 캐릭터 만들기와 이모티콘 만들기가  
디지털적인 도구 활용 측면 말고 어떠한 차이점이 별로 없을 것이라고 
생각하였는데 수업을 진행하고 학생들의 수업 과정이나 산출된 작품들, , 
학생들의 의견들을 들어 보니 많은 차이점을 발견 할 수 있었다. 
첫째 우선 캐릭터 그리기는 수업 처음부터 끝까지 개인적인 작업들, 
로 이루어지는 반면 이모티콘 만들기는 학생들 간의 교류와 대화의 상, 
호작용을 발생시킨다는 점이다 만들어진 이모티콘으로 학생들은 소셜미. 
디어를 통해 주고 받으며 대화를 한다 자신이 만든 이모티콘을 통한 대. 
화의 교환은 서로의 작품의 교환인 셈이다. 
둘째 캐릭터 그리기 수업은 아이디어 산출에 더 집중을 둔다 하지만 , . 
이모티콘 만들기는 사용되는 어플리케이션에 따라 학생들의 아이디어가 
많이 반영된 작품을 만들 수도 있는 반면 학생들의 아이디어 생성 과정 , 
보다는 얼굴 사진만 찍고 어플리케이션에 내장된 다양한 기능과 소스들
로 더 많은 변형을 줄 수 있는 작품들을 만들어 낼 수 도 있다는 점이
다 결국 학생들은 이미 있는 것들 중에서 선택하거나 프로그램의 방식. 
대로 사고가 움직여진다는 점은 좀 더 자유롭고 창의적인 표현에는 제약
이 있음을 보여준다.
셋째 전시 방식의 차이점과 작품의 비물질적 속성에서 비롯된 작품 , 
보관과 유용성에 관한 문제이다 기존의 캐릭터 수업에서는 캐릭터를 그. 
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린 후 완성된 작품들은 학교 게시판에 게시하거나 책갈피 같은 생활용품
로 활용 될 수 있었다 하지만 이모티콘은 디지털 공간에서 비물질의 형. 
태로 학생들 사이에 교환 되며 학생들의 스마트 폰에 저장되어 일상에, 
서 대화의 도구로 사용된다. 
이모티콘이 시각적 커뮤니케이션 도구로 일상에서도 활발히 사용되고 
있고 학생들이 이러한 문화 생산품들을 소비를 통해 얻는 것이 아닌 주, 
어진 도구를 가지고 자신의 것을 만들어 냄으로써 문화 산업의 소‘ ’ , 
비자가 아닌 생산자로서의 경험을 해 보았다고 본다 하지만 기존의 캐. 
릭터 그리기가 창작자인 어린이가 작품의 발상과 표현 과정의 전반에서 
자율성을 가질 수 있었다면 이모티콘 만들기는 제작 과정 중 프로그램 , 
된 방식대로 작품의 요소를 선택해야 하는 통제적인 상황에 직면할 수 
밖에 없는 제약이 있다.
동료 교사 는 이 연구자가 프로그램 한 수업안을 가지고 수업을 직K
접 해 본 후 이와 같은 의견을 주었다.
초등학생 아이들은 다양한 감정을 느끼지만 많은 경우 감정 처리가 
미숙하여 다툼이 발생하거나 어려움을 겪을 때가 많습니다 본인의 사. 
진을 활용하여 이모티콘을 만드는 과정도 흥미롭지만 이를 이용하여 
카카오톡으로 친구들과 소통하는 것이 굉장히 인상 깊었습니다 다양한 . 
상황들을 제시하고 이에 알맞은 이모티콘 만들어 보는 활동도 함께 하, 
면 어떨까요 친구가 시험에서 점을 맞았을 때 엄마에게 죄송한데 ? 0 , 
마음을 표현하고 싶을 때 멀리 계신 할머니에게 안부를 전하고 싶을 , 
때 상대방의 감정을 공감하려고 노력하는 그 순간 자신의 감정을 이.. 
모티콘으로 표현할 수 있으니 감정에 대해 간접적으로 경험할 수 있는 
좋은 기회가 될 것 같습니다 학년 도덕 단원 학년 영어 단원과 . 5 3 , 6 3
통합하여 수업해도 좋을 것 같습니다.                 
교사 평가서                                                 (K )
동료 교사의 의견대로 캐릭터 만들기의 창조적 측면을 강조한 수업 
보다 자신의 감정을 표현하고 공감 할 수 있는 관계적 측면에 좀 더 초, 
점을 맞춘 수업을 구상해 볼 수도 있겠다는 생각이 들었다 사실 연구자. 
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는 프로젝트들을 진행하면서 이러한 관계성이나 상호작용성에 중심을 두
다보면 창의적인 면이나 표현적인 측면에서 학생들의 작품이 많이 부족, 
해 지지 않나 고민을 했었다 창의력이나 표현적 능력은 미술교과를 통. 
해 길러 줄 수 있는 중요한 능력이기 때문에 관계적 측면까지 고려하여 , 
모든 수업을 구상하기가 조금 어려운 면도 있다 하지만 이러한 의견들. 
을 수용하여 창의 소통 표현 관계성들을 모두 포괄할 수 있는 더 발전, , , 
된 수업의 형태가 나오지 않을까 생각된다.                          
자연과 환경 공유하기 2) 
차 수업 실행과 반성(1) 1
가 수업 실행 과정. 
이 프로젝트 활동의 목표는 과학 시간에 학습한 동물과 환경의 관계
에 대한 지식을 바탕으로 학생들이 세계 멸종 위기의 동물에 관심을 갖, 
고 포스터를 계획하고 참여하도록 하는 것이었다 따라서 인터넷을 통해 . 
멸종 위기에 놓인 동물의 종류와 멸종 위기의 원인 및 보호할 수 있는 
방법을 스스로 조사해 보고 소셜미디어를 통해 여러 사람에게 알릴 수 , 
있는 홍보물을 만들며 직접 홍보해 보는 활동으로 구성하였다 멸종 위. 
기의 원인을 조사하여 발표하고 멸종 위기에 놓인 동물을 보호하기 위해 
우리가 해야 할 일을 중심으로 홍보물을 만들고 포스터를 제작하도록 , 
하였다 그리고 이에 더 나아가 커뮤니티 활동을 통해 사회적 이슈에 참. 
여할 수 있는 태도를 기르는 것을 이 학습의 최종적 목표로 하였다. 
본 연구자는 이 주제의 수업을 두 가지 방식으로 실행 해 보았다 첫 . 
번째로는 교사의 멸종 위기 동물에 관한 수업 후 학생의 포스터 만들기, 
두 번째는 학생들의 블로그 만들기와 디지털 기기를 사용한 포스터 제
작 그리고 커뮤니티 아트의 접근으로 시도해 보았다, . 
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우선 첫 번째 수업에서 북극곰에 대한 영상을 시청한 후 지구 온난화
와 환경에 관한 수업을 실시하였다 그리고 유튜브나 비메오에서 멸종 . 
위기 동물에 대한 영상을 수집하여 수업 시간에 시청한 후 그 원인과 보
호 방법들에 대해 교사가 설명하는 방식으로 수업을 진행 하였다 이 후 . 
교사가 프린트 한 멸종 위기 동물의 사진들을 학생들에게 선택하게 하
고 포스터를 직접 제작해 보도록 하였다 포스터에 멸종 위기 동물의 , . 
멸종원인과 보호 방법들에 대한 정보가 드러나도록 요청하였다. 
포스터 만들기 과정에서 학생들은 이 동물들의 이름이나 각각의 동물
들의 멸종 원인과 보호 방법에 대한 정보들이 부족하여 만드는데 어려움
을 겪었다 아무래도 수업시간 교사가 각각의 모든 동물들에 대한 정보. 
를 전달하기에는 시간이 부족하였고 이에 대한 사전 조사 과제를 주었, 
으면 훨씬 더 잘 수행했으리라 생각되었다. 
두 번째 수업에서는 첫 번째 수업과 마찬 가지로 멸종 위기 동물에 
대한 간단한 정보와 영상들을 제시하고 이 활동으로 간단히 동기유발을 , 
한 후 멸종 위기 동물의 종류와 그 원인들에 대한 학습 후 학생들 스스
로가 자신이 관심이 가는 동물들을 인터넷을 통해 직접 조사해 보는 활
동을 하였다 이 학습을 위해 직접 블로그를 만들어 보는 활동을 하였는. 
데 이 전 수업과 다른 점은 학생들이 주도하여 직접 자료를 찾게 하는 , 
것이다 인터넷의 무한한 자료를 얻는 소비자의 입장과 동시에 이 자료. 
들을 활용하여 자신이 콘텐츠를 만들어가는 생산자의 입장을 경험할 수 
있도록 하였다 학생들이 스스로 자신들이 관심이 가는 동물들을 선택하. 
여 이에 대한 지식과 정보를 탐색하면 자기 주도적으로 학습할 수 있었다.
연구자는 이 수업이 자연을 보호하자 와 같은 식상한 외침이 되지 “ ”
않기 위해 조사활동과 블로그 만들기 활동을 구성하였는데 동물들의 , , 
멸종위기의 원인이 기후 변화나 지나친 포획 서식지 파괴 등 다양한 요, 
인에서 비롯된 것임을 인식함으로써 이러한 활동이 왜 필요한가에 대한 , 
동기를 부여하기 위함이다 첫 번째 수업에서는 교사가 관련 지식을 일. 
방적으로 전달하였지만 두 번째 수업에서는 학생들이 그에 관련된 자료, 
들을 직접 찾아보게 하였다 그림 은 수업시간 학생이 만든 블로그의 . [ 23]
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내용들이다 자신이 관심이 있는 동물을 한 가지 선택하여 자세히 조사. 
한 내용들이다.
                
그림 멸종위기동물 학생 블로그[ 23] ‘ ’ 
이 활동 후 학생들은 스마트폰의 몽타쥬 앱을 가지고 직접 멸종 
위기에 놓인 동물 보호를 위한 포스터 만들기를 하였다 스마트폰은 . 
기능이 뛰어나서 사진촬영과 편집을 비롯 각종 어플리케이션 등을 , 
활용하여 다양한 활동을 할 수 있고 초등학생들도 이러한 기능에 제법 , 
능숙하다 사진 편집기능이 있는 다양한 앱들이 있는데 앱들은 . , 
사용하기가 편리하였지만 레이아웃에 제한이 있어서 다양한 형식의 
포스터 제작에는 어려움이 있었다 그림 에서 볼 수 있듯이 스마트폰 . [ 24]
어플에서 제공하는 레이아웃으로 사진을 편집하였기 때문에 다양한 , 
레이아웃 형식의 포스터를 만들기에는 제약이 있다. 
포스터 제작 활동 후 인스타그램에 자신의 작품을 공유하고 해시태, 
그를 사용하여 정보를 분류 검색하는 활동도 해 보았다 인스타그램이, . 
나 페이스북의 해시태그는 사용자가 자신의 정보를 타인이 쉽게 볼 ‘ ’ 
수 있도록 하는 검색 분류 장치이다 사이트 관리자나 유저가 자신이 올. 
린 글이나 이미지와 관련된 주제나 카테고리의 형태로 분류될 수 있도록 
키워드 처리를 해 주면 일반 사용자들이 링크로 연결되어 있는 태그를 , 
통해 해당 콘텐츠를 찾아가게 된다 이러한 의도에서 스스로 자신의 작. 
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업들에 대해 태깅 하여 자신이 만든 작품들이 검색될 수 있도록 하며, 
멸종위기동물에 대해서도 간접적인 방식으로 홍보할 수 있게 한다. 
그림 멸종위기동물 포스터 학생작품 [ 24] ‘ ’SNS 
예를 들어 학생들이 태그한 내용을 살펴보면 멸종위기동물 랫서팬# , #
더 나폴레옹피쉬 북극여우 등 자신이 관심 있고 만든 작품들과 관, # , # , 
련하여 태그를 하였다 그리고 그 밑에 구체적으로 내용을 기록하여 이 . 
멸종동물에 대한 홍보가 이루어질 수 있도록 하였다 학생의 홍보글귀를 . 
살펴보면 다음과 같다 
한 해에 약 마리씩 사라지는 랫서팬더 멸종위기 급입니다 밀렵1000 1 . 
이나 생태계 파괴로 인해 사라져가는 랫서팬더를 도와줍시다.          
학생의 인스타그램의 홍보글귀                                   (A )
이 동물은 나폴레옹 피쉬입니다 이 동물은 사람들이 계속 닥치는 대. 
로 잡아먹어서 멸종위기 동물이 되었습니다. 
학생의 인스타그램의 홍보글귀(B )
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위의 글귀들을 살펴보면 아주 구체적인 지식에 의해 이러한 포스터가 
만들어졌고 이 포스터에 대한 정보를 이미지와 언어로써 제공하고 있는 
것을 볼 수 있다 교과서에 나와 있는 거리피켓 퍼포먼스와는 다른 디지. 
털 시대의 방식으로 멸종위기동물에 대한 홍보활동을 펼치고 있는 모습
을 볼 수 있다. 
학교에서 이루어지고 있는 포스터 만들기 활동들은 학교에서 불조‘
심 통일등을 주제로 학교 전체행사로 피상적 학습이 이루어지는 ’, ‘ ’
경우가 많았다 아이들이 절 도화지에 주제에 대한 특별한 인식도 없. 4
이 해야 한다거나 하지 말아야한다 는 식의 당위적 개념, ‘~ ’ , ‘~ ’
으로 제작하는 경우가 많았다 그리고 첫 번째 수업에서 살펴볼 수 있듯. 
이 교사가 주도하여 설명한 후 만든 포스터들은 그 원인과 보호방법에 , 
대해 정확히 인지하지 못한 경우가 많다 하지만 이러한 블로그 만들기. 
나 소셜미디어를 통한 홍보활동을 통해 좀 더 깊은 인식과 교육이 이루, 
어 질 수 있다고 본다 사실 포토샵이나 사진 영상 등 다양한 방식의 . , 
매체를 통한 디자인 교육에 대한 연구들이 이루어지고 있지만 이러한 , 
포스터 만들기 교육은 단순히 미적 정보전달 수단으로의 포스터 교육에 , 
집중되고 있다 하지만 과거 예술가들이 포스터를 통해 자신들의 생각을 . 
직접 표출하고 세계와 사회의 문제들에 관한 시각을 표현했듯이 단순한 , 
정보전달이나 미적 표현이 아닌 다양한 사회적 문제들에 대한 주제들을 
반영할 수 있도록 좀 더 통합교육적인 접근이 필요하며 매체의 사용 역, 
시 이러한 문제들에 깊게 인식할 수 있도록 도움을 줄 수 있는 방향으로 
고려되어 사용되어야 할 것이다.  
그리고 수업 마지막에는 이러한 주제에 대해 관심이 있는 학생들은 
온라인 커뮤니티에 가입하여 활동할 수 있도록 멸종위기동물에 관한 여
러 커뮤니티를 소개하고 자료를 제시해 주었다 그 중 학생들이 쉽게 참. 
여 할 수 있는 방법은 네이버 해피빈의 나눔 기부와 크라우드 펀딩인데, 
수업시간에 환경과 동물의 테마란에 있는 멸종위기동물과 관련‘ ’ ‘ ’
한 여러 커뮤니티들의 활동들을 살펴  보았다 예를 들어 지구의 허. “
파 사라져가는 숲을 지켜주세요 지구온난화로 사라져가는 남극의 , !”, “
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펭귄 한강에 삵괭이 가 안보여요 등 구체적인 캠페인으로 연결”, “ ' ' !” 
되어 있고 그 커뮤니티에서의 구체적인 활동들을 제시하고 있어 직접적, 
으로 자신이 원하는 활동에 지원하며 실천할 수 있다 예를 들어 북극. ‘
곰 에코미 와 같은 활동을 하는 단체들은 지붕 흰색으로 칠하기 냉장’ , 
고 설정온도 낮추기 옥상녹화 등 기후변화를 방지하기 위한 구체적인 , 
환경실천방안을 조사하고 알리는 내용을 를 통하여 만 명 이상에SNS 10
게 전달하여 단순한 구호가 아닌 실질적인 환경실천이 가능하도록 제시
하고 있고 펭귄을 구하는 방법 이라는 캠페인은 버려진 페트병을 재, “ ”
활용한 소재로 티셔츠를 제작하고 친환경 소비를 장려하며 수익금을 남, 
극 생태 연구에 기부하는 활동을 하고 있다 학생들이 이러한 캠페인에 . 
동참함으로써 생활에서 구체적으로 환경보호를 실천하는 방법들과 적극
적으로 사회적 활동에 참여할 수 있는 것이다 학생들은 이러한 활동들. 
에 관심을 보이며 참여의사를 밝히는 학생도 있었다 그리고 수업시간에 . 
자신이 참여하고 기부하고 있는 활동들에 대해서도 이야기를 나누는 시
간을 가졌다.  
나 수업 반성. 
이 수업이 포스터 제작과 함께 소셜미디어의 해시태그의 기능을 사용
한 홍보 사회적 문제에 대한 참여를 바탕으로 한 커뮤니티 활동을 연계, 
시킨 활동이었는데 연구자의 수업 후 반성과정 차 자료 분석 동료교, , 1 , 
사의 평가서 등을 통해 다음 프로그램에 반영할 시사점은 다음과 같다. 
첫째 수업시간 학생이 만든 블로그의 내용들이 대부분 인터넷 정보, 
의 복제물이 많다는 것이다. 학생이 조사한 정보는 인터넷에 있는 정보를 
그대로 복사 하여 붙여 넣은 것이 많았으며 이 학생이 이렇게 조사학습을 , 
통해 얻어진 지식을 과연 얼마나 이해를 했는지는 확인 할 수는 없다 물론 . 
교사가 멸종 동물에 대한 모든 정보를 한 시간에 다 강의식으로 설명한다는 
것은 불가능하지만 학생 스스로 정보를 찾고 재구성하는 행위 자체가 진정, 
한 학습일지는 의문 사항으로 남는다. 
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둘째 전달하고자 하는 내용을 눈에 잘 띄는 색과 형태 문구 등을 효, , 
과적으로 활용하여 디자인 해 보도록 하였는데 고학년임에도 불구하고 , 
시각디자인에 대한 기초 지식이 부족하여 미적인 측면에서 단조로운 디
자인이 산출되었다 좀 더 시각디자인과 관련하여 레이아웃 타이포그래. , 
피 편집 등에 대한 체계적인 학습이 요구된다고 볼 수 있다 이러한 디, . 
자인 기초에 대한 내용으로 사전 학습 후 제작활동을 했으면 더 훌륭한 
성과물이 나왔으리라 기대된다.
셋째 태깅으로 인한 홍보와 함께 프린트하여 출력 후 교실이나 학교, 
에 같이 홍보할 수 있는 방법을 제안할 수 있다 학교라는 장소는 학생. 
을 대상으로 하는 교육의 장소이고 이러한 교육의 장소에의 공유 행위 , 
역시 학습의 과정일 수 있다 소셜미디어를 통한 홍보는 좀 더 확장된 . 
장소에서 일반 대중을 위한 행동이라면 학교 공간 안에서의 홍보 행위, 
는 학생을 대상으로 하는 교육적 행동으로 인식 될 수 있다 이 둘을 적. 
절히 병행해서 수업을 구성한다면 교육적 효과가 더 클 것으로 기대된
다.
소셜미디어를 통한 멸종위기 동물에 대한 캠페인 활동에 대해 동료 
교사 에게 의견을 물었다 이 교사는 초임 교사로 평소에 소셜미디어를 P . 
자주 사용하고 소셜미디어의 기능에 대해서도 잘 알고 있다 교사 의 , . P
의견은 다음과 같다.
실제로 유명 인스타그래머들이 유기동물이나 환경문제에 대한 
포스팅을 주기적으로 올리면서 홍보하기 때문에 실제적 수업이 될 수 
있다 온라인에서 노출을 통한 홍보는 종이로 된 포스터보다 . 
제한적이지 않고 노출빈도가 높기 때문에 종이로 된 포스터보다 
인스타그램 포스터가 영향력 있고 활동의 유효성에 대해서 학생들이 
의심하지 않을 수 있다 일상사진이 가장 많이 올라오는 인스타그램 . 
특성을 활용해서 일상에서 멸종위기동물을 지키는 방법 등을 촬영하여 
올리면 좋을 것 같다 한 장의 포스팅으로 끝나면 단발적일 수 있으니 . 
프로젝트로 다양한 동물을 소개하는 계정을 운영하는 것도 좋을 것 
같다 교사 평가서.                                               (L )
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차 수업 실행 후 자연과의 관계성을 사회 문제와 연결시켜 미술교과1
에서 할 수 있는 미적인 요소에 대한 수업이 필요함을 느꼈다 이러한 . 
이유로 다음 프로젝트에는 자연과의 관계성을 주제로 조형 요소 색채지, 
도와 연결 해 볼 수 있다는 생각이 들었다 수업의 내용을 좀 더 확장하. 
여 기존의 교과서의 내용을 분석하여 소셜미디어를 통해 학년의 새로6 ‘
운 발견이라는 단원과 주변을 둘러싼 색을 만나요 그리고 단원’ ‘ ’, 10
의 찰칵찰칵 사진작가가 되어 볼까요 라는 단원에서 주제를 추출하‘ .’
고 수업을 다시 계획하여 차 수업을 실시하였다2 .
차 수업 실행과 반성(2) 2
가 수업 실행 과정. 
자연과 함께 의 두 번째 프로젝트는 색채학습에 관련된 수업인데‘ ’ , 
이 프로젝트는 대림미술관의 전시를 보고 영감을 얻‘color your life’
어 학교 교육에 새로운 방식의 색채교육을 적용시켜 볼 수 있다는 생각
이 들었다 우리 주변은 다채로운 색들을 발견하고 팬톤 칼라와 매치하. , 
여 사진을 찍어봄으로써 자연스럽게 색채에 대한 인식을 심어주는 것을 
목표로 하였다 그리고 이제까지 교수 학습에 있어서 교사는 학습 자료. -
나 학습내용을 제시하고 학생들은 그것을 수용하는 일방적인 관계에서 
벗어나 소셜미디어 공간에서 자료와 정보의 공유를 통한 적극적인 상호
작용을 통해 미술학습을 할 수 있는 방법들을 제안하고자 하였다. 
이제까지의 초등학교에서의 색채학습은 색상과 명도와 채도 그리고 , 
색상환 차가운 색과 따뜻한 색의 분류 등 인지적인 방식에서 이루어10 , 
져왔다 하지만 일상에서의 색에 대한 직접적인 경험이 감각과 인식으로 . 
이어져 색을 자연스럽게 학습할 수 있는 체험적 방식으로써의 교육으로 
전환되어야 한다고 생각한다. 
우선 교사는 팬톤 칼라챠트와 산업ㆍ예술ㆍ교육ㆍ가정 등 다양한 영, 
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역에서 컬러가 어떻게 사용되었는지 설명하고 팬톤 칼라챠트와 교실안, 
의 색을 매치하여 찾아보기 활동을 하였다 팬톤 칼라챠트의 자료들을 . 
핀터레스트를 통해 수집하였는데 연구자 역시 주어진 주제에 대한 자료, 
나 아이디어를 이러한 이미지 공유 사이트들을 통해 얻을 수 있었다 본 . 
연구자는 핀터레스트와 같은 이미지 기반의 소셜미디어를 많이 사용하는
데 교과서나 일반 구글 이미지 검색보다 훨씬 질적으로 훌륭한 자료들, 
을 찾을 수 있다 학생들 역시 시간과 장소에 구애받지 않고 언제든지 . 
자료를 모으며 활용함을 즐기는 자발적인 수단을 통해 미술 학습과 연결 
시킬 수 있는 장점이 있다.    
             
그림 팬톤 칼라챠트 [ 25] 
이 프로젝트를 수행한 미술시간에는 야외학습을 실시하였는데 비가 , 
오는 날씨였음에도 불구하고 학생들이 즐겁고 적극적으로 참여하였다. 
질문지 항목 중 미디어 미술부 활동 중 가장 재미있는 활동 중 재미있“
었거나 좋았던 점을 써주세요 라는 항목에 대해 이 활동을 꼽은 학생.” 
들이 있었는데 다음은 이 질문에 대한 학생들의 응답이다, .
학생 친구들과 사진 찍는 것이 좋았고 사진을 공유할 수 있어서 A: , 
좋았다.
학생 색깔에 맞는 나무 등을 사진 찍기 사진도 찍고 똑같은 B: , 
색깔의 환경을 찾아보는 것이 재미있었다.
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교사가 미리 준비한 팬톤 칼라챠트를 들고 일상 속에서 여러 가지 색
을 찾아보고 색의 종류가 다양하다는 것을 이해하게 되고 색채의 직접, 
적인 체험을 할 수 있었다 학생들의 활동지에 의하면 나무는 초록색. , 
하늘은 파란색 과 같은 고정관념으로 가지고 있던 색이 아니라 칼라 챠
트와 일상의 사물들을 직접 대조해보고 비교해봄으로써 이제까지 가지고 
있었던 단조로운 색상의 개념이 아닌 훨씬 다양한 색들이 있다는 것을 
이 학습을 통해 발견하게 되었다고 한다. 
   그림 팬톤칼라차트로 색채 대조하여 사진 찍기 학생작품    [ 26]‘ ’
그리고 이것을 인스타그램에 공유함으로써 다른 친구들이 찍은 사진
들을 통해 서로의 생각들과 작품들을 교환하였다 교사 역시 학생들의 . 
작품을 실시간으로 확인할 수 있고 댓글을 통해 의견을 교환할 수 있었
다 학생들도 댓글을 통해 서로의 작품에 대한 생각과 느낌을 자유롭게 . 
표현하고 자신이 제일 좋다고 생각되는 작품에 좋아요 를 누르게 함, ‘ ’
으로써 학생들 스스로가 자유롭게 크리틱을 할 수 있는 분위기를 조성하
였다. 
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그림 팬톤칼라차트로 색채 대조하여 사진 찍기 학생작품[ 27] ‘ ’
즉각적인 공유 활동을 통해 아래의 그림과 같이 비슷한 형태의 작품
들이 나오는 것을 보면 서로의 아이디어를 교환한다는 의미에서 긍정적
인 면도 있지만 서로가 서로의 작품을 모방할 수 있는 가능성도 커지게 
된다는 것을 의미할 수도 있다 그림 의 작품들을 보면 서로 비슷한 . [ 27]
양상을 보이는 동시에 분홍색 계열의 구분에 있어서 학생들이 각 각 색, 
을 다르게 인식하고 있다는 것을 알 수 있다 수업 중 즉각적인 공유로 . 
인해 서로의 작품에 대해 살펴보고 친구들의 작업이 자신의 작업에 영, 
향을 주기도 하며 서로 비교해보는 가운데 차이점을 발견할 수도 있다. 
배움의 방식에 있어서 사회적 상호작용에 의한 서로 간에 영향을 주고받
으며 학습은 역동적이며 상보적 관계에 있음을 보여준다, .
초등학교 교육과정에 사진 찍기 수업이 있지만 사진을 출력하거나, , 
저장함으로써 서로의 작품을 볼 수 있는 방법에서 벗어나 소셜미디어를 , 
사용함으로써 즉각적으로 서로의 작업물을 확인하고 감상할 수 있었다. 
그리고 교사의 통제에서 벗어나 좀 더 자유롭고 자율적인 환경에서 학생
들이 학습할 수 있었다 학생들은 소셜미디어의 공간에서 자신의 작품과 . 
생각들을 나누고 자유롭게 상호작용함으로써 스스로 학습하고 창작활동
의 기쁨을 누릴 수 있었다고 본다. 
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나 수업 반성. 
이 수업에 대해서는 동료교사 도 긍정적인 피드백을 주었는데 그 P , 
내용은 다음과 같다. 
일반적인 색상환보다 훨씬 다양한 색을 비교할 수 있는 팬톤 10
칼라챠트를 활용하여 학생들의 색에 대한 민감성과 예술성 나아가 , 
미술에 대한 흥미까지 가질 수 있는 미술 수업이 된 것 같다. 
컬러차트를 실생활에 적용해서 실제로 존재하는 사물의 색과 비교하는 
활동을 통해서 다양한 색에 대한 관심을 높일 수 있고 앞으로 , 
생활에서 다양한 색을 활용할 수 있는 적용력도 키울 수 있다고 본다. 
그리고 자신이 찾은 컬러챠트 – 실제 사물을 인스타를 통해 공유하여  
다양한 사람들과 공유하고 의견을 나누는 경험은 학생들의 미적 
감각을 보다 넓혀줄 수 있다고 생각된다. 
교사 평가서(L )
이 수업은 학생들이 비가 오는 중에도 적극적으로 참여하며 자유롭게 
활동하는 가운데서 색채 학습을 할 수 있었다 하지만 이 활동 후 전체 . 
활동을 통해 각 각의 작품을 자세히 살펴본 후 친구들이 찍은 사진 , 
속의 색채와 내가 인식한 색채가 어떤 점이 다른지 이야기를 나누어 
보는 시간이 있었다면 좀 더 색채에 대한 체계적인 지식을 형성할 수 
있었을 것 같다는 아쉬움이 남는다.
차 수업 실행과 반성(3) 3
가. 수업 실행
자연과 함께 의 세 번째 프로젝트는 다르게 보기 이다 이 수“ ” “ ” . 
업은 첫 번째 계획안에 있었지만 소셜미디어와 연계하지 못하고 사진 찍
기 수업으로만 구성을 해서 다시 시도한 수업이다 이 프로젝트는 . SF 
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의 예술적으로 놀이하기 라는 전시에서 영감MOMA < Play Artfully, 2013> 
을 받아 스마트폰을 통해 예술적으로 포착한 사진들을 올리고 공유함, , 
으로써 작은 게임을 즐기는 방식으로 진행되었다 스마트폰의 편리함과 . 
소셜미디어의 결합으로 사진이라는 예술영역과 전시공간을 확장시킨 예
이다. 
기존의 학년 천재 교과서에 새로운 눈으로 만나기 라는 단원에서6 “ ”
는 위치 거리 높이 크기 등을 달리하여 관찰하고 다양한 시각 중 하나, , , 
를 선택하여 대상을 표현하는 활동을 제시했다 연구자는 이러한 주제의 . 
수업을 사진수업과 결합하여 대상과 자연을 새로운 시각으로 바라보고, 
평소에 보지 못했던 흥미로운 시각적 특징을 발견하여 스마트폰으로 사
진을 찍고 이를 인스타그램에 공유하는 활동을 해 보았다.
그림 교사 제시 핀터레스트 참고작품 [ 28] 
이 활동 전에 사물을 관찰하는 다양한 방법들에 대해 사진과 텍스트
로 학생들에게 제시하였다 그림 은 활동 전 학생들에게 참고 작품으. [ 28]
로 보여주기 위해 핀터레스트를 통해 찾은 자료들이다 이러한 자료들을 . 
통하여 확대해서 보기 각도를 달리하여 보기 겹쳐 보기 추상화시켜 보, , , 
기 등 다양한 보기의 방법들을 제시하고 수업에 접근하였다 그림 은 . [ 29]




그림  [ 29] ‘확대해서 보기’ 학생 작품  
               그림  [ 30] ‘추상화 하여 보기’ 학생 작품 
즉각적인 사진 작품의 공유는 서로에게 영감을 주기도 하고 비슷한 , 
작품이 산출되게도 한다 확대해서 보기의 작품과 추상화 하여 보기 작. 
품들도 비교해보면 서로 비슷한 작품이 산출되기도 한다는 것을 알 수 
있다 실시간으로 자신들이 찍은 사진을 인스타그램에 공유하고 친구들. 
의 반응을 확인하며 다른 친구들이 올린 작품들도 참고하면서 사진을 , 
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촬영했다. 
이 수업 역시 야외에서 실시되었는데 학생들이 자유롭게 돌아다니며 , 
자연과 사물들을 관찰하고 스마트폰을 가지고 사진을 찍었다 어떤 학생. 
들은 스마트폰으로 음악을 들으며 사진 찍기를 하였는데 연구자는 그러, 
한 행동들에 대해 허용하며 좀 더 자유로운 분위기 속에서 즐겁게 활동
하도록 하였다. 
그림 에서 댓글들을 살펴보면 이게 뭐입니까 학교 태극기 [ 31] , “ ?”, “
아래에 있는 기둥을 찍었어요 계단임돠 등의 글들은 내가 무엇을 .”, “ ”
찍었는지에 대한 설명으로 볼 수 있다 자신의 작품에 대한 설명이나 감. 
상은 일반적으로 수업의 마지막 부분에서 이루어지는 활동이다 하지만 . 
소셜미디어를 통한 공유는 이렇게 실시간으로 자신들의 작품에 대한 설
명과 친구들의 비평을 들으며 수업을 할 수 있다.
               
그림 스마트포노그래피 전시회 작품과 댓글들[ 31]‘ (Smartphonography) ’ 
댓글의 내용의 살펴보면 나이스 포토 예쁘지 네에 잘“ !”, “ ~”, “ ~ 
했어요오 등 단문으로 작성되었지만 서로의 작품에 대해 칭찬해 주~~” , 
는 모습을 발견할 수 있다 수업이 끝나갈 무렵 이렇게 인스타그램에 공. 
유된 작품들을 보고 가장 좋은 작품을 골라좋아요 를 누르게 하여 , ‘ ’
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크리틱을 실시하였다.  
그림 스마트포노그래피 전시회 학생 작품[ 32]‘ (Smartphonography) ’
학생들에게 이러한 공유적 활동에 대한 생각을 질문지를 통해 물어 
보았는데 친구들이 쉽게 찾아볼 수 있다 다른 사람들도 내가 만“ .”, “
든 작품을 많이 볼 수 있다 다 같이 보는 것이니 더욱 꼼꼼하게 .”, “
작업을 한다 댓글이 달리면서 여러 다른 사람의 의견을 들을 수 .”, “
있다 뿌듯하다 기분이 좋다 멋지다 대단하다 등 다양.”, “ .”, “ .”, “ . .”
한 반응을 보여주었다. 
즉각적 의사소통 즉각적 정보접근 즉각적 상호작용에 익숙한 학생들, , 
은 이러한 교수학습 방법에 대해 거부감이 없었으며 오히려 이러한 즉, 
각성은 작업 중 동기부여가 되고 학습을 강화시키는 것을 볼 수 있다. 
이러한 공유적 활동 속에서 새로운 관점과 다른 사람의 관점을 받아들이
며 사진 메세지를 공유하며 사회적 상호작용을 통해 학습은 이루어진, , 
다 그리고 소셜미디어를 통해 자신의 사진과 그림의 공유함으로써 소셜. 
미디어가 비공식적인 전시회의 플랫폼 기능도 담당함을 경험할 수 있었
다.
나 수업 반성. 
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이 수업의 최대 장점은 작품 제작과 감상을 동시에 연결 시켜 학습을 
할 수 있다는 것이다 하지만 이러한 수업을 공교육에 일반화시키기 위. 
해서는 모든 학생들이 카메라 기능이 있는 스마트폰을 가지고 있어야 한
다는 전제에서 시작된다 동아리 부서는 학기 초에 스마트폰이 있는 학. 
생들만 참여할 수 있다는 전제를 제시했기 때문에 이 동아리에 가입한 , 
학생들은 자유롭게 스마트폰과 소셜미디어를 연결한 수업을 할 수 있었
다 학교에서 이러한 스마트 기기에 대한 인프라가 지원이 된다면 이러. 
한 수업을 일반화 할 수 있는 가능성이 높다고 본다.
다음은 동료 교사의 평가서인데 교사는 인스타그램에 포스팅되는 L , L
작품을 통해 미적인 간접 체험을 할 수 있으며 이 수업의 아쉬운 점으, 
로는 통일된 해시태그를 사용하면 더 좋았을 것 같다는 제안을 하였다. 
자연을 새롭게 보기 단원을 진행할 때 눈으로 보는 것과 카메라를 
통해서 보는 것은 당연히 차이가 있다 카메라를 통해서 사물을 새로운 . 
시각으로 보는 활동은 눈으로 볼 때보다 더욱 다양한 미적 감각을 
자극시킬 수 있다 자신이 받은 미적 자극을 인스타그램을 통해 공유할 . 
때에 그 포스팅을 보는 사람 또한 간접 체험할 수 있게 된다 통일된 . 
해시태그를 통해서 반 친구들 학교 친구들과 실시간으로 공유할 수 있다면 , 
더욱 더 좋을 것 같다.
교사 평가서 (L )
물론 이 수업에 참여하는 학생들은 서로가 팔로우를 하여 친구 맺기
를 했기 때문에 서로의 작품을 실시간으로 볼 수 있다 하지만 학년 전. 
체에서 수업을 할 경우 동일한 해시태그로 검색을 하면 다른 반 친구들
의 작품도 쉽게 찾을 수 있으므로 다른 반 친구들의 작업들도 같이 볼 , 
수 있는 장점이 있을 것 같다. 
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함께하는 커뮤니티 만들기 3) 
차 수업 실행과 반성 (1) 1
     
가 수업 실행 과정. 
학교는 학생이 편안하고 즐겁게 생활하며 학습하는 공간이다 학습자 . 
자신이 이러한 환경을 개선하고 아름답게 꾸미기 위해 참여하고 함께하
는 활동을 통해 소속감과 애착을 가질 수 있다 학교를 둘러보며 바꾸고 . 
싶은 곳을 찾고 왜 변화가 필요한지 어떤 것이 필요한지 등의 문제점, , 
과 개선할 점을 스스로 찾아보고 서로 대화하면서 공공 미술 작품을 만, 
들어 가는 활동을 통해 공동체의 구성원으로서 예술적 감성을 표현하고, 
모두와 소통하면서 소속감뿐만 아니라 함께하는 즐거움을 체험하는 것을 
목표로 삼았다. 
기존의 천재 교과서의 활동들은 아이스크림 놀이터 라던지 동“ ” , “
물벤치 등 아이디어 중심의 수업이 중심이 이루고 이를 바탕으로 다” , 
양한 재료를 통해 모형을 만들어 보는 수준에서 이루어졌다. 
이번 프로젝트에서는 학교라는 환경에서 여러 가지 시각 문화의 예를 
찾아보고 바꾸고 싶은 곳을 찾아서 학생들이 직접 새롭게 변화시키도록 , 
하였다 함께 만들어 가는 미술 활동을 통해 시각 문화가 일상의 삶 속. 
에서 늘 접하는 것이라고 느끼게 해 주고 무관심하게 지나치던 시각 문, 
화를 새로운 시각으로 바라볼 수 있게 하며 환경구성을 교사중심으로 , 
해서 이끌어 나가는 것이 아닌 학생들 스스로가 참여할 수 있는 방향으
로 수업을 구성하였다 우선 플리커나 텀블러 인스타그램 핀터레스트 . , , 
등 은 이미지 공유 데이터베이스의 소셜 네트워크 서비스를 통해 주어진 
주제의 자료들을 모으고 환경디자인에 대한 아이디어와 영감을 얻도록 
하였는데 첫 번째 수업에서는 교사가 이러한 자료를 수집하여 학생들에, 
게 제시하였다.
이 활동 후 학생들이 학교를 직접 돌아다니며 자신이 바꾸고 싶은 환   
경을 찾아서 사진을 찍고 이것을 에 공유하고 서로의 생각들을 나SNS , 
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누어 보는 시간을 가졌다 학교의 어두침침한 곳 화장실 벽면 신발장. , , , 
텅 빈 벽면 등 다양한 의견이 제시되었는데 이 중 몇 가지 의견을 정해 , 
직접 변화시켜보는 활동을 하였다. 
그림 바꾸고 싶은 학교 공간 찾기 수업 과정[ 33] 
  
이 공간들을 어떻게 바꾸고 싶은지에 대해 토론하는 활동을 통해 구
체적인 환경 구성에 대한 아이디어들이 나왔다 협동작품을 만들어서 . ‘
이 공간을 꾸미자 명화 사진을 액자로 하여 이 공간에 부착하자’, ‘ ’, 
신발장의 색상이 너무 단조로우니 다양한 색상으로 바꾸자 등 다양‘ ’ 
한 의견들이 오고 갔다 이 중 실현 가능성이 있는 몇 가지를 골라서 학. 
교를 직접 꾸며보는 활동을 하였다. 
학생들이 제시한 다양한 의견 중 하나인 학교의 신발장을 꾸며보는 
활동을 선택하였는데 우선 신발장의 도안을 학생들에게 나누어 주고 자, 
신이 원하는 색상과 배열로 꾸며보도록 하였다 그리고 이 작업물을 인. 
스타그램에 올리고 가장 좋은 디자인을 좋아요 투표를 통해 뽑도록 ‘ ’ 
하였다 그리고 이 도안을 참고하여 신발장의 색상을 바꾸어 보기로 하. 
고 교장선생님과 이 문제에 대해 이야기를 나누었다 교장선생님께서는 . 
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이 아이디어에 찬성하시고 도안을 참고하되 너무 복잡하지 않은 방향으, 
로 디자인 할 것을 요구하셨다 위의 학생들의 아이디어는 재미있었지. 
만 현실적으로 완전히 반영하여 바꾸지 못하고 의견을 절충하여 바꾸, , 
어 보도록 하였다 그리고 앞에서 학생들이 제시한 의견 중 정수기나 수. 
돗가 앞에서 침을 뱉는 행위를 금지하기 위한 표지판 제작과 복도 공간
을 명화를 사용하여 꾸며보는 활동을 추진하였다. 
 
   
그림 학교 환경 꾸미기 수업 과정[ 34] 
    
 
이러한 활동과정 중 느낀 점은 학교의 환경구성이나 계획은 이제까지   
학교장이나 교사의 주도하에 이루어져 왔으며 학생들의 의견이 반영되, 
지 못했다는 것이다 학생들 스스로가 자신이 생활하고 있는 공간에서 . 
다양한 시각문화를 인지하도록 하며 환경을 개선해 보고자 하는 의지나 , 
노력이 교육적으로 지도되지 않았었다 이러한 활동을 통해 친구들과 소. 
통하는 가운데 학교 환경을 아름답게 꾸미는 활동 가운데 참여정신과 자
주성을 가지고 예술적 감성을 표현하며 모두와 소통하면서 소속감뿐만 , 
아니라 함께하는 즐거움을 체험할 수 있었다. 
199
   
그림 학교 시각문화 찾고 학교 환경 꾸미기 교사 학생 협동작품  [ 35] ‘ ’ , 
함께하는 학교 공간꾸미기 활동에서 느낀점은 소셜미디어는 공동체 ’
예술교육을 위한 과정적이고 대화와 소통의 창구로서의 플랫폼 역할을 
할 수 있다는 것이다 학교를 꾸미고 장식하는 것이 목적이 될 수도 있. 
지만 이러한 과정중심적 미술을 통해 내가 거주하고 있는 환경에 대해 , 
인식하고 학교 공동체의 능동적 주체로써 과정적 참여를 통해 학교 환경
을 개선할 수 있는 태도를 길러줄 수 있을 것 같다.
   
나 수업 반성. 
이 수업은 학생 스스로 학교의 시각문화 환경을 찾아보고 개선해 보
는 활동이었는데 수업을 진행하다 보니 교사의 개입이 많아졌다 예를 , . 
들어 학교 신발장 꾸미기를 하는데에도 학생들이 의견을 제시하였지만 
디자인의 결정은 교사가 결국 하게 되었고 학교 공간에 부착하는 작품, 
이다 보니 작업의 완성도나 디자인적 심미성을 신중히 고려해야 하므로 
연구자는 학생들의 작품에 대해 개입을 하게 되었다 학생들의 작품은 . 
유치하고 공공 공간에 게시하기에는 부족한 감이 있다는 교사의 편견이 , 
작용하기도 하였지만 아이디어 탐색과 발상과정이 충분히 이루어지지 , 
않았다는 생각이 들었다. 
이러한 이유로 동일한 프로젝트를 아이디어와 발상에 초점을 맞추고 
다시 계획안을 구성해서 실시해 보았다.   
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차 수업 실행과 반성 (2) 2
가 수업 실행 과정. 
차 실행의 수업 주제는 핀터레스트를 활용한 시각문화자료 모으2 “
기 이다 차 실행이 학교의 시각문화 환경을 다양한 방식으로 탐색하” . 1
고 자유롭게 작품을 제작하는 데 중점을 두었다면 차 실행에는 표현, 2
을 위한 발상 과정에 초점을 맞추었다 미술과 교육과정에서도 교. 2015 
수 학습 방법에 있어 자신의 아이디어와 관련된 정보를 수집하고 적합- “
한 것을 선택하여 표현 내용을 구체화하는 데 활용하도록 지도한다.”
교육부 라고 명시되어 있다 핀터레스트나 플리커 등은 타( , 2015, p. 15) . 
이포그라피 인테리어 표지판 등 다양한 영역의 디자인 예술 분야의 , , ·
다양한 리소스들이 유저에 의해 카테고리화 되어 저장되어 있다 키워드 . 
검색을 통해 내가 원하는 디자인 이미지들에 접근 할 수 있는데 많은 , 
디자이너들과 예술가들이 이곳을 통해 작업의 영감을 얻고 있다. 
차 실행 시에는 학교의 시각 환경을 탐색하고 꾸미고 싶은 곳의 사1
진을 찍어 인스타그램에 공유하고 공유된 자료를 수업시간에 같이 이야
기 해보는 방식으로 수업을 진행하였다면 차 실행 시에는 반 학생들의 , 2
의견 교환의 편의성을 위해 클래스팅을 사용하였다 우선 모둠별로 명. 4
씩 학교를 돌아다니며 개선하고 싶은 환경을 찾고 스마트폰을 통해 사진
을 찍어보도록 하였다 모둠별로 사진을 찍은 후 교실로 돌아와서 클래. 
스팅에 바꾸고 싶은 곳과 아름다운 환경을 구분하여 올리도록 하였다. 
스마트폰을 통해 사진을 클래스팅에 업로드하기 때문에 학생들이 모바일 
데이터가 부족하다고 하소연 하는 학생들이 꽤 많았다 아직까지 공립 . 
초등학교는 무선인터넷 인프라가 구축되지 않았기 때문에 학생들은 개별
적인 기기와 데이터 용량으로 이 작업을 해야만 했다 물론 스마트폰으. 
로 찍은 사진들을 교실의 와 케이블로 연결해서 보여주는 방법이 있PC
지만 이 작업은 시간이 많이 소요되고 불편함이 있다, . 
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그림 학생들이 클래스팅에 올린 [ 36] ‘바꾸고 싶은 학교 환경’사진
각 모둠별로 클래스팅에 올린 사진들을 설명한 후 아이디어 회의를 
시작하였다 핀터레스트를 활용하기 전와 활용한 후의 아이디어 산출 면. 
에서 어떠한 다른 점이 있는지 확인하기 위해 처음에는 그냥 모둠별로 
회의를 통해 디자인 아이디어를 내보도록 하였다. 
다음 차시에는 컴퓨터실로 이동하여 핀터레스트에 접속하여 디자인 
아이디어를 수집해보도록 하였다 핀터레스트는 구글이나 페이스북 계정. 
으로 접속해야 하는데 아이들은 구글 계정을 가지고 있는 학생이 명, 12 , 
가지고 있지 않은 학생이 명 되었다 구글 계정을 만드는데 상당한 시8 . 
간이 소요되어서 명씩 짝을 지어 검색해 보도록 하였다 우선 학교 , 2 . ‘
표지판 학교 인테리어 타이포그라피 등의 키워드를 교사가 ’, ‘ ’, ‘ ’ 
제시하고 핀터레스트의 검색창을 통해 검색해 보도록 하였다 학생들은 . 
검색하면서 우와 이거 멋있다 이걸로 하면 어때 이런 재료“ , .”, “ ?”, “
를 사용해 보자 이런 글씨체 어떨까 등 다양한 반응을 하며 서.”, “ ?” 
로가 아이디어를 나누는 모습들이 관찰되었다. 
이렇게 검색한 자료들은 핀터레스트의 폴더 기능을 활용하여 개4-5
정도 저장하고 모둠별로 최종 회의를 거쳐 한 가지 아이디어로 결정하, 
도록 하였다 그 결정된 아이디어로 다시 디자인 스케치를 해보도록 하. 
였는데 학생들에게 질문지로 핀터레스를 사용하기 전과 사용한 후 학, “
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교 환경꾸미기에 대한 아이디어가 달라진 것 같나요 달라졌다면 어떤 ? 
점이 달라졌나요 라는 질문을 던졌을 때 명의 학생 중 명의 학?” , 20 16
생이 달라졌다 라고 응답하였다 그리고 달라진 점은 글씨체 재료“ .” . , , 
디자인 등으로 응답하였고 새로운 아이디어로 작업하게 되었다 라고 , “ ”
응답한 학생도 있었다. 
확실히 차 실행 연구보다 아이디어 산출이나 디자인 결정 작품 제1 , 
작에 있어 교사의 개입이 적었고 디자인적인 면이나 작품의 완성도 면, 
에서도 훌륭했다 명의 학생들 중 명의 학생들이 아이디어 산출에 . 20 16
있어 핀터레스트 사용 전과 사용 후의 아이디어 스케치가 달라졌으며, 
그 결과로 작품을 만들게 되었다.  
핀터레스틀 사용하여 자료를 찾으면 어떤 점이 좋은가요 라는 질“ ?”
문에는 다음과 같은 응답을 하였는데 아이디어 산출이나 발상 과정에 , 
핀터레스트가 영향을 준 것을 알 수 있다.
학생 내가 생각하지 못했던 것들이 많아 좋은 것 같다D: .
학생 자료가 많아 빠르게 원하는 작품을 볼 수 있다E: . 
학생 쉽게 아이디어를 얻을 수 있게 사진이 여러 가지가 나온다I: . 
생각나지 않았던 것들을 찾아서 좋다     . 
학생 여러 가지 창의적인 자료를 찾을 수 있다L: .
학생 여러 종류의 디자인들을 볼 수 있고 작품을 디자인        P: , 
하는 데에 많은 힌트를 찾을 수 있어서 좋은 것 같다 작품이       . 
새롭고 분위기가 고급스러워 진 것 같다         .
나 수업 반성. 
과정 중심적 미술교육 활동은 과정에 집중하다 보면 자칫 작품의 결
과물에 대해 소홀히 할 수 있다 학교 시각문화 인식에 중점을 둔 차 . 1
실행과는 달리 차 실행에 있어서는 발상과 결과물에 중점을 두고 수업2
을 실시하였다 핀터레스트의 사용과 발상 과정 시간의 충분한 확보 때. 
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문에 작품의 결과물이 좀 더 완성도 있게 나왔다 교사의 개입도 훨씬 . 
적었지만 작품의 미적인 측면에서는 훨씬 어른스러운 작품들이 산출되었
다 핀터레스트 사용 전 후 아이디어의 변화가 없었다는 학생의 작품은 . 
어른의 시각에 있어서는 좀 더 유치할 수 있는 작품의 형태를 띄는데 비
해 핀터레스트 사용 후 아이디어의 변화가 있는 학생들의 작품들은 좀 
더 세련되고 다듬어진 형태를 보인다 사실 핀터레스트에 올라와 있는 . 
많은 자료들은 전문적인 디자이너나 예술가들에 의해 올려진 사진들이 
많다 그러므로 학생들의 입장에서는 이러한 자료들이 멋지고 새로워 보. 
일 수 있지만 이러한 작업들에서 영감을 받아 산출된 어린이의 작품들, 
은 어른들의 미감을 흉내 낸 심플하거나 세련된 작품일 경우가 많았다. 
영감을 얻기 위한 도구로써 소셜미디어는 많은 참고 작품이 있는 공간일 
수도 있지만 어린이스러운 감성과 자신만의 생각으로 작품을 만드는 데, 
는 어쩌면 발상에 있어서 방해가 될 수 있다는 생각이 든다. 
차 수업 실행과 반성 (3) 3
    
가 수업 실행 과정. 
커뮤니티 매핑은 자발적인 시민의 참여로 지역사회의 문제를 해결하
는 수단으로 요즘 적극 활용되고 있다 커뮤니티 구성원들이 지역 사회. 
의 문제를 해결하는 과정에서 지도의 위치정보를 활용하는 것을 커뮤니
티 매핑이라고 한다 여기서 통합적인 교육과정의 접근으로서 커뮤니티 . 
매핑을 참여예술의 방식으로 교육에 적용해 보기위해 내가 만드는 장“
벽 없는 세상 이라는 커뮤니티매핑 프로젝트를 선택하였는데 장애인 ” , 
편의시설이 부족하여 외출이 힘든 우리나라의 환경을 개선하기 위하여 
년부터 장애인 단체와 협력하여 장애인 편의시설을 찾아 온라인 지2013
도를 만들고 있다 누구나 참여하여 전국 각 지하철역의 장애인 편의시. 
설을 조사해 스마트폰으로 지도 데이터를 만들고 만들어진 지도는 장애, 
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인 교통약자에게 정보로서 제공된다 우선 학생들은 원하는 전철역을 , . 
고르고 페이스북 그룹 지하철접근성 커뮤니티매핑 에 글을 올려, “ ” , 
매플러 아이디를 받게 된다 그리고 학생들은 장애인의 입장이 되어 ‘ ’ . 
공공시설이나 지하철역의 편의시설을 조사하고 확인하여 정보를 업로드
해 주는 것이다 그리고 자신의 에 매핑 활동과 장애인접근성 지도 . SNS
만들기에 대한 내용을 공유해 준다. 
우선 매핑에 참여하기 위하여 우리나라의 커뮤니티 매핑센터
16)
에 메일
을 보냈다 센터의 임완수 박사님께서는 학생들의 사회적 문제에 대한 . 
관심과 참여에 대해 긍정적인 답변을 보내주셨고 센터 측에서는 매핑에 , 
참여하기 위한 여러 학습 자료들과 아이디를 발급해 주었다 학생들은 . 
발급 받은 아이디로 커뮤니티 매핑 활동에 참여했는데 내가 살고 있는 , 
지역을 돌아다니며 장애인들이 접근 가능한 식당 문화시설 공공장소, , , , 
지하철역의 화장실 등 다양한 곳을 사진을 찍고 의 어플에 접mapplerk2
속하여 업로드 함으로써 매핑 활동을 하였다. 
그림 장벽 없는 세상만들기 커뮤니티 매핑 프로젝트[ 37] “ ” 
 
장애인을 위한 지도이다 보니 잘못된 정보나 매핑이 되면 더 큰 




그림 장벽 없는 세상 지도 만들기 평화초 학생 참여 지도[ 38] “ ”
그림 의 지도는 평화초등학교 학년 학생들이 실행했던 커뮤니티 [ 38] 6
맵핑 프로젝트의 상황이다 가락시장역을 중심으로 인근 주변의 장애인. 
을 위한 편의시설을 직접 돌아다니며 찾고 그 정보를 맵에 올렸다 예, . 
를 들어 장애인을 위한 주차시설 장애인 전용화장실 그리고 시각장애, , 
인 전용 키패드 엘리베이터 편의시설 등 다양한 자료들이 업데이트 되, , 
고 있다. 
학생들은 자신들의 작은 활동들을 통해 다른 사람에게 도움을 줄 수 
있다는 것에 대해 뿌듯해 했고 장애인들의 불편함과 어려운 점들을 직, 
접 느끼며 사회적 문제들에 대해 의견을 제시하며 개선점들을 생각해 보
는 시간이 되었다 이러한 프로젝트를 통해 사회적 문제들을 해결할 뿐. 
만 아니라 청소년들의 장애인에 대한 관심을 유도하고 사회 참여의 기, 
회도 제공할 수 있다 이와 같은 과정을 통해 학생들이 직접 수집한 정. 
보를 공유하고 서로간의 협력을 통해 실제로 사회에 변화를 일으킬수 있
는 계기를 제공한다.
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그림 장벽 없는 세상 지도 만들기 평화초 학생 참여 자료[ 39] “ ” 
나 수업 반성. 
이 수업은 사회교과와 통합교과적으로 이루어진 수업이다 학생들의 . 
적극적인 참여와 사회문제의 실질적인 개선이라는 긍정적인 결과도 얻었
지만 과연 이러한 활동이 미술과목에서 이루어져야 하는가에 대한 의구, 
심이 남는다 물론 연구자는 미술과 사회 과목의 통합이라는 설정을 미. 
술 현장의 많은 예술가들의 사례들에 대해 접하고 커뮤니티 아트라는 , 
미술적 지식이 있었기 때문에 한 것이었다 미술 현장에서는 사회적 이. 
슈와 연결된 행동주의적 지역사회 예술작업들이 많이 이루어지고 있으
나 과연 교육현장에서는 이러한 커뮤니티 매핑과 같은 작업들이 미술 , 
활동으로 인식될 수 있을까 하는 생각이 든다 다음은 이 활동에 대해 . 
교사 와 나눈 면담내용이다K .
연구자 커뮤니티 매핑과 같은 활동은 어떤 과목에서 다루어야 : 
한다고 생각하십니까      ?
교사 사회 교과목에서 다루면 좋을 듯 합니다C : .
연구자 그렇다면 이러한 활동들이 미술 활동이라고 볼 수 있을까요: ?
교사 글쎄요 요즘은 영역 간에 경계가 무너지고 있으니 그렇게 볼  C : . 
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수도 있을 것 같네요         .
연구자 그렇다면 혹시 이와 같은 사회적 이슈를 다룬 작업이나: ,     
지역사회 미술에 대해 들어보신 적이 있나요          ?
교사 아니요 제가 미술을 잘 몰라서요C : . 
면담( , 2017. 10.13)
위의 면담 내용에서 볼 수 있는 것과 같이 일반 교사들은 현대의 커
뮤니티 아트나 행동주의적 예술에 대해 잘 알지 못할 뿐만 아니라 이러, 
한 활동 자체를 미술과목에서 다루어야 할 소재가 아닌 것으로 생각한
다 물론 미술 교과만이 다룰 수 있는 고유한 영역이 존재하지만 아직. , 
까지는 어느 정도 확실히 구분된 교과영역과 미술이 다루어야 할 영역은 
미적인 부분이라는 인식 때문에 이러한 활동 자체가 미술교과에서 다루
어져야 하는지에 대한 질문들은 계속 제기될 수 있을 것이다.   
네트워크를 통한 미술작품과 친구되기 4) 
차 수업 실행과 반성(1) 1
가 수업 실행 과정. 
현재 미술교과서에는 우리 주변의 미술관과 박물관을 방문하여 여러 
가지 작품을 감상하고 다양한 체험 활동을 해보도록 이루어져 있다 그. 
리고 학생들이 직접 전시회를 기획하고 전시회를 열어봄으로써 미술관에
서 큐레이터나 도슨트 등의 다양한 역할을 경험해 보도록 하고 있다 하. 
지만 교육의 실제현장에서 실제 박물관이나 전시장 관람은 방문계획부터 
수업의 절차까지 복잡한 계회과 과정을 거쳐야 하므로 수업에 실제 적용
이 거의 이루어지지 않고 있는 편이다. 
이 수업을 통해 구글 아트 프로젝트에 접속하여 많은 작가들의 작품
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을 마음껏 감상하고 이제까지 들어 보지 못했던 많은 세계적 갤러리와 , 
뮤지엄을 방문해 보며 스스로 컬렉션을 구성해 봄으로써 기획자로서의 , 
역할과 자신이 직접 조사하고 꾸며본 블로그를 통해 친구들에게 작품을 , 
설명해 보는 도슨트 체험까지 기존의 미술관 체험 수업을 확장할 수 있, 
는 가능성을 제시해보고자 한다.  
우선 구글 아트 프로젝트의 다양한 기능들을 살펴보고 아티스트 작, , 
품 화파 박물관 장소 및 컬렉션별로 아트 프로젝트를 검색할 수 있도, , , 
록 해보았다 그리고 구겐하임 미술관의 미술관 내부를 도 각도로 촬. 360
영한 스트리트 뷰의 트롤리 기능으로 현재 이루어지고 있는 전시' (trolley)'
들을 살펴보았다 학생들에게 자유롭게 검색하며 사이트를 구석구석 살. 
펴보게 하며 자신이 원하는 작품을 골라서 나만의 개인 갤러리를 만들, 
어 보게 하였다 학생들은 고흐나 고갱 모네 등 우리에게 .  ‘ ’ ‘ ’, ‘ ’ 
친숙한 예술가들로 자신들의 컬렉션을 꾸몄다 구글의 인터페이스 자체. 
가 어려운 편이 아니라 교사의 간단한 설명 후에 이러한 작업들을 수행 , 
할 수 있었다.  
       
그림 구글 아트 프로젝트 학생 갤러리             [ 40] ‘ ’ 
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스스로 자신이 원하는 주제나 작가로 자신만의 갤러리를 만들어 보
는 활동은 인터넷의 공유적 특성으로 다양한 콘텐츠를 포함한 거대 지식 
저장 창고에서 스스로 정보를 수집 선별하여 기획자로서의 역할을 체험, 
해 볼 수 있는 시간이었다 그리고 그림마다 설명과 댓글을 추가할 수 . 
있고 컬렉션 전체를 소셜미디어에 공유할 수 있는 기능이 있는데 이러, 
한 기능은 서로의 정보를 공유함으로써 지식을 확장시켜나갈 수 있는 체
험을 제공한다 구글아트 프로젝트의 내 갤러리 기능은 이러한 공유. ‘ ’ 
적 기능과 다른 사람이 구성한 컬렉션을 볼 수 있는 위키적 성격을 지닌
다 그리고 자신이 꾸민 갤러리의 작가의 작품들을 소개하는 활동을 통. 
해 도슨트의 역할도 체험해 보았는데 작가와 작품의 이름 정도만 소개, 
하는 수준에서 활동은 마무리 되었다. 
나 수업 반성. 
첫째 학생들이 작가 선정에 대해 한계를 느끼는 부분이다 이 수업을 , . 
처음 시도했을 때 학생들이 내 갤러리 기능을 통하여 좋아하는 작가‘ ’ 
로 갤러리를 꾸밀 경우 대부분 학생들이 고흐나 피카소처럼 유명한 작가 
위주로 작품을 선별하였다 학생들은 예술가나 미술사적 지식이 부족 하. 
므로 선택할 수 있는 작가에 한계를 보여준다 이 활동을 통해 학생들은 . 
미술사나 작가에 대한 제한된 지식을 가지고 있으므로 교사는 이러한 학
습에 앞서 학생들에게 좀 더 세부적인 정보를 제공해야 할 필요가 있음
을 느꼈다 이러한 이유로 차 실행시에는 학습지를 통해 다양한 미술 . 2
사조를 소개하고 좀 더 확장된 시각으로 정보를 찾을 수 있도록 프로그, 
램을 수정하였다.  
둘째 미술작품에 대한 피상적인 감상에 그친다는 점이다 구글 아트 , . 
프로젝트에는 다양한 미술 작품이 있기 때문에 미술에 대한 많은 정보를 
한꺼번에 접할 수 있는 기회가 된다 물론 구글 아트 프로젝트에는 작가. 
나 작품에 대한 세부적인 설명이 나와 있으나 학생들이 갤러리를 구성, 
할 때는 차적인 시각적 이미지로만 선별하여 구성하기 때문에 작품의 1 , 
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주제나 조형 요소와 원리 시대적 배경과 작품의 양식 등을 분석적으로 , 
이해하기에는 한계점을 지닌다 그러므로 이러한 활동을 한 후 학습지나 . 
다른 활동을 통해 작품에 대한 이야기를 나눌 수 있는 시간을 주어야 한
다.
차 수업 실행과 반성(2) 2
가 수업 실행 과정. 
학생들이 미술사나 작가에 대한 제한된 지식으로 인해 작품을 검색하
여 감상하는데 어려움을 느끼는 한계점을 극복하기 위해 먼저 수업시간, 
에 세기 미술 사조를 간단히 소개하고 이 중 자신이 관심이 가는 분20
야를 조사하여 블로그를 만들어 보는 활동을 계획 하였다 초등학교에서 . 
미술사 수업은 교사가 제시하는 작품들과 정보들로 구성되는 경우가 대
부분인데 교육과정의 시수 상 방대한 양의 미술사를 소개하는 것은 거, 
의 시간적으로 불가능하다 그러므로 이번 활동에서는 미술사조에 대한 . 
간략한 소개와 학습지를 제공하고 자신이 원하는 미술 사조를 선택하여 , 
스스로 블로그를 구성해 보도록 하였다. 
수정된 계획 이후에 한 수업에서는 프랭크 스텔라 뱅크시 잭슨 폴, , 
록 장 크리스토 등 다양한 예술가들로 선택하여 활동하는 모습을 볼 수 , 
있었다 자신의 갤러리를 만들고 블로그에 포스팅 하여 다른 친구들에. , 
게 자신이 조사한 작가의 작품을 설명함으로써 도슨트의 역할도 체험하
였는데 학생들은 아직 시대적 맥락이나 미술사적 지식이 많이 부족하여 , 
설명하는데 어려움을 느꼈다 방대한 양의 미술사를 단시간에 학습하고 . 
이해한다는 것은 불가능 하지만 교사는 이러한 활동에 있어서 학생들의 , 
조사활동이나 도슨트 활동에 있어서 가이드 역할을 하며 조력자로서의 
역할을 해 나가야 한다.
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그림 구글아트 프로젝트 학생 갤러리            [ 41] ‘ ’
이러한 활동은 주어진 정보를 단순히 수용하는 것을 넘어서 스스로 
정보를 재조합하고 재구성 하여 블로그나 위키와 같은 곳을 통해 공유함
으로써 정보 생산자로서의 역할을 체험함과 동시에 공유된 서로의 지식
을 교환함으로써 다양한 사회적 상호작용으로 예술에 있어서 지식이 확
장될 수 있는 경험을 할 수 있었다. 
이러한 학습 후 활동지를 통해 알아본 학생들의 반응은 이렇게 세“
상에 많은 예술가들이 있는지 몰랐어요 오늘 수업으로 새로운 미.”, “
술가를 알게 되었어요 그림을 표현하는 방식에는 다양한 방법이 .”, “
있는 것 같아요 등 구글 아트 프로젝트 갤러리 만들기와 블로그 만들” 
기를 통해 미술 감상 활동에 대한 새로운 경험을 했다는 것을 알 수 있
다 이 활동이 제일 재미있었다는 학생도 있었다. . 
             그림 학생 블로그 [ 42] 
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이 수업을 조금 더 확장 시켜 우리나라와 다른 나라의 미술 작품에 
대해 비교 분석하고 친구들에게 소개하는 수업을 시도해 보았다 구글 . 
아트 프로젝트에서는 주로 서양 작가들의 작품을 중심으로 한 서양미술 
감상 수업에는 적합하지만 우리나라 작가들의 작품들은 컬렉션이 잘 구, 
성되어 있지 않다 그래서 서양 작가는 구글 아트 프로젝트를 통해서 찾. 
게 하고 우리나라 작가들 구글이나 네이버 등 다양한 인터넷 사이트에, 
서 자유롭게 조사하도록 했다 교과서에 나오는 작품들 중 서양 작가 . 1
명과 우리나라 작가 명을 선택하여 인터넷을 통해 조사하게 하고 블로1 , 
그를 구성해 보는 수업을 하였다. 
서양의 작가로는 고흐 세잔 모네 샤갈 피카소 뭉크 마티스 우리, , , , , , , 
나라 작가로는 윤두서 김홍도 김기창 박수근 황주리 김환기 이중섭, , , , , , , 
박래현 중 각 각 한 작가를 선택하여 작품들을 찾아보고 간단한 작가 소
개와 함께 작품들을 블로그에 포스팅하도록 하였다 이 수업 후 자신이 . 
조사한 작가들을 친구들 앞에서 발표 한 후 서양 작가의 작품과 우리나
라 작가의 작품을 비교 분석한 후 감상문을 작성하도록 하였다 그림 . [
는 우리나라 작가들을 학생들이 조사하여 구글 아트 프로젝트의 갤러44]
리와 블로그에 포스팅 한 것이다.
         
      그림 구글아트 프로젝트 학생 갤러리  [ 43] ‘ ’ 
작품을 조사하고 인터넷에 포스팅한 다음 자신들이 조사한 자료들을 
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발표하게 하였다 발표하는 과정에서 학생들은 자신들이 찾은 작품들을 . 
보여주며 설명하는 데에는 많은 어려움을 느끼는 듯하였다 작품을 찾고 . 
그 그림들을 컬렉션으로 구성해 보는 데는 큰 즐거움을 느끼는 듯 하나 
작품 하나하나에 대한 분석적인 감상에는 어려움을 느꼈다. 
그림 학생 블로그[ 44] 
이제까지 미술 감상 수업은 교사가 일방적으로 제시하는 자료들과 설
명들로 수업이 이루어졌다면 이 같은 방식의 수업은 학생들 스스로가 , 
자료를 찾고 그 자료를 공유하며 서로가 서로에게 배울 수 있는 기회를 , 
가지게 한다 교과서에 제시된 작가들과 작품들과 그에 대한 지식을 교. 
사가 학생들에게 일방적으로 전달하는 것이 아니라 학습자 스스로 지식, 
을 탐색하고 구성하는 능동적이고 탐구적인 자기 주도적 학습은 학생이 
좀 더 학습에 몰입하게 하고 즐거움을 갖게 한다 수업 중 학생들이 스. 
스로 작품들을 찾아보며 작품에 대해 친구들과 자유롭게 대화하는 모습
을 살펴 볼 수 있었다 그리고 구글 아트 프로젝트의 여러 가지 기능을 . 
사용하여 다양한 방식으로 감상하고 자신들이 좋아하는 작품들을 직접 , 
선택하여 컬렉션을 구성해 봄으로써 좀 더 적극적인 수업의 태도들을 보
여주었다 교사와 학생 학생과 학생 그리고 온라인상의 다양한 방식의 . , , 
상호작용적 체험은 미술 수업을 더욱 풍부하게 한다.     
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사이버 미술관은 기존의 미술관 체험을 확장시킨다 여러 가지 기능. 
을 사용하여 자신이 좋아하는 화가의 작품을 검색하고 컬렉션하여 가상
의 갤러리를 구성하고 이를 블로그에 공유하는 활동을 통해서 미술작품, 
에 대한 지식과 감상능력과 더불어 디지털 문화의 생산자로서의 경험을 
해볼 수 있다 박물관에서 제공하는 정보를 일방적으로 수용하는 것을 . 
넘어서 스스로 정보를 재조합하고 재구성함하고 공유함으로써 문화 콘, 
텐츠 생산자로써의 역할을 체험해 볼 수 있다 온라인 상의 다양한 관람. 
자들 간의 상호작용을 통해 보다 풍부한 해석적 경험과 예술에 있어서 
앎을 확장시킬 수 있는 기회가 되었다.
나 수업 반성. 
첫째 교사의 입장에서 학생들이 자신들이 컬렉션한 작품들을 설명하, 
는 모습을 보면서 느낀 점은 우선 작품 감상이 피상적이라는 것이다 학. 
생들은 우선 미술사나 이론적 지식이 부족하고 시대적 문화적 배경과 , 
연계하여 볼 수 있는 안목이나 지식이 없기 때문에 작품을 보는 데에는 
우선 시각에 의존 할 수밖에 없다 미술 감상의 영역을 지각적 반응 감. , 
정적 반응 지성적 반응 소통적 반응 , , (Csikszentmihalyi & Robinson, 
으로 나누어 볼 수 있다면 학생들은 주로 시지각적인 반응에 의존1990) , 
하여 작품을 조사하고 컬렉션 한다 그렇기 때문에 작품 조사 후에는 . 
이런 작가와 이런 작품이 있구나 수준에 그칠 수 있는 감상이 될 수 ‘ ’ 
있다고 본다. 
둘째 이와 같은 수업에서는 교사의 조력자적인 역할이 필요하다 학, . 
생들이 자신이 조사한 작가들을 설명할 때 어려움을 느끼므로 연구자는 , 
이 작품에 대한 미술사적 연관성이나 시대적 문화적 배경 그리고 작가, , 
에 대한 설명들을 부가하여 설명해 주었다 학생들의 작품의 이해를 돕. 
기 위해 교사는 사전에 이 작가들에 대한 충분한 지식과 미술사적 지식
을 가지고 학습을 보조해 주고 도와주는 역할을 해야 한다.
셋째 학생들이 블로그를 구성할 때 정보 복제의 위험성에 대한 사전 , 
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지도가 필요하다 학생들의 블로그를 보면 대부분 다른 곳에 있는 정보. 
를 복사해서 붙여 넣은 경우가 많다 학생들이 자신이 조사한 작가를 설. 
명하는데 어려움을 느끼는 이유는 자신이 찾은 정보를 자세히 읽고 이해
한 것이 아니라 그냥 단순히 복제했기 때문이다 그러므로 수업 사전에 . 
이러한 행위에 대한 잘못된 점과 자신이 읽고 이해한 정보들을 가지고 
블로그를 구성하도록 주의를 주어야 한다.
넷째 블로그를 구성해 보고 사후 학습지를 통해 자신이 조사한 작가, 
들을 비교 분석해 보는 작업이 필요하다 예를 들어 동서양 작가의 작, . 
품을 비교할 때 재료와 색 선의 특징이나 표현 의도 같은 것을 알아볼 , , 
수 있도록 학습지에 기록해 보는 방법도 좋을 듯하다. 
차 수업 실행과 반성(3) 3
가 수업 실행 과정. 
이전 수업에서는 구글 아트 프로젝트를 통해 다양한 작가들과 사조들
의 작품들을 검색하고 감상하며 자신만의 컬렉션을 구성해 보는 수업을 , 
통해 미술 작품에 대한 스펙트럼을 확장하고 문화 생산자로써의 경험을 
해 보았다 미술 감상의 영역은 지각 감정 지성 작가와. ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘
의 소통 의 네 영역으로 나누어 볼 수 있는데’ (Csikszentmihalyi & 
이전의 수업이 미술사를 중심으로 한 지각 과 지Robinson, 1990), ‘ ’ ‘
성 의 인지적 요소에 초점을 두었다면 좀 더 감정적 반응과 공감’ , ‘ ’ 
적 요소 등 정서적 요소에 초점을 둔 방식으로 수업을 구성해 보았다. 
미술 감상에서 공감 은 중요하게 논의 되는 정서이며 예술 작(empathy) , 
품을 대할 때 감상자가 그 속에 속한 것처럼 느끼는 경험을 말한다
(Funch, 1997).  
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현대의 많은 교육자들은 탁월한 정서적 지능‘ emotional 
에서 공감능력 이 비롯됨을 밝히고 있다intelligence’ (Eisenberg, 1982; 
그리Eisenberg & Miller, 1987; Hoffman, 1975, 1980, 1982; Kreb, 1975). 
고 아이들의 인지적 심리적 발달 상태를 판단할 수 있는 지표로 공감의 ·
확장과 참여능력을 들고 있다 전 세계적으로도 많은 학교들이 공감 교. 
육에 힘쓰고 있으며 기존의 전통적 커리큘럼 이외에 공감 능력을 길러줄 
수 있는 프로그램을 개발하여 정규 교육과정으로 운영하고 있다 현재에. 
도 국 내외적으로 예술 교육을 통해 공감적 능력을 향상 시키고자 하는 ·
많은 연구들이 진행되고 있다 감상 교육은 미술 작품에 대한 지적인 이. 
해뿐만 아니라 작가의 표현 의도와 작품에 표현된 인물들의 감정들을 , 
추리하고 느껴봄으로써 풍부한 정서와 공감능력을 키울 수 있다.  
이 수업은 년 학년 미술시간에 실행된 수업으로 학년 미술 2017 5 , 5
감상 단원과 사진 단원을 통합하여 수행하였다 우선 수업 시간에 인간. 
의 감정이 표출된 회화 작품을 선별하여 감상하는 시간을 갖게 하였다. 
뭉크 의 작품들과 에드워드 호퍼 의 작품(Edvard Munch) (Edward Hopper)
들 그리고 마티스 의 작품들을 선택하여 학생들에게 보여 , (Henri Matisse)
준 다음 그림 속 인물들의 감정들에 대해 이야기를 나누어보는 시간을 
가졌다 뭉크의 작품에는 . 슬픔 고통 원망 두려움 공‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘
포 깜짝 놀람 좌절 무서움 부정적 실망 외로움’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’ 
등의 감정을 느낄 수 있었다고 응답했다 그리고 에드워드 호퍼의 작품에서는 . 
쓸쓸함 외로움 우울함 슬픔 조용함 걱정 고통‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’
등의 감정이 느껴졌다고 이야기 했다 그리고 마티스의 음악작품에서는 . ‘ ’
여유 행복 기쁨 즐거움 느긋함 긍정적 자유‘ ’,’ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, 
행복 편한함 등의 감정이 느껴졌다고 응답했다‘ ’, ‘ ’ . 
이렇게 작품에 대해 이야기를 나눈 후 학생들이 작품을 하나 선택하
여 그 작품 속 인물이 되어 포즈와 표정을 짓고 사진을 찍는 활동을 하
였다 이 수업 시간에는 스마트폰이나 디지털 카메라를 사용하게 하였는. 
데 학생들 대부분이 스마트폰을 준비해 와서 친구들과 서로의 사진을 , 
찍어주며 즐겁게 활동을 하였다. 
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사진 촬영을 끝낸 후 스마트폰 어플을 사용하여 자신이 선택한 작품
을 구글을 통해 다운 받고 어플을 통해 자신의 사진과 합성해 보는 활, 
동을 하였다 픽스아트 나 마이콘 처럼 대중적인 어플들은 . (Picsart) (mycon)
사용하는 방법을 알고 있는 학생들이 많았고 어플 사용에 어려움을 느, 
끼는 학생들에게는 연구자가 직접 시연을 하면서 사용법을 익히게 하였
다. 
이전에 이 수업을 학년 학생들과는 스마트 기기 없이 직접 그리고 3
사진을 몽타주 하는 방식으로 해 보았는데 활동과정과 작품 결과물에 , 
다소 다른 점을 발견 할 수 있었다 우선 직접 그려보는 방식은 혼자 색. 
칠해야 하므로 개인적인 작업 위주의 수업으로 이루어졌다면 스마트 기, 
기를 사용한 수업은 서로가 사진을 찍어주고 어플 업을 도와주는 등 협
력적 수업방식으로 이루어졌다. 
   
그림 명화 속 주인공 되기 학생 작품 [ 45] 
그리고 학년 학생들과의 수업은 교사가 직접 학생들의 포즈와 표정3
을 사진 촬영해서 출력하여 줌으로써 교사와의 상호작용이 많았지만 후, 
자의 수업에서는 학생들 서로간의 상호작용이 더욱 빈번하였다 그리고 . 
이러한 학생들 간의 상호작용은 더욱 자유로운 분위기를 조성하고 미술 , 
작품 속 인물의 감정을 표현하는데 있어서 더욱 더 적극적인 활동을 보
여주었다. 
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어플을 통한 합성 작업 후 인스타그램 카카오 스토리 그리고 계정이 , , 
없는 학생들은 직접 카카오톡을 통해 연구자에 작업물을 보내고 블로그
에 업로드하는 방식을 통해 서로의 작품을 감상해 보는 시간을 가졌다. 
이 활동 후 학생들에 이러한 작업 후 어떠한 생각과 느낌이 들었는지 
이야기 해보는 시간을 가졌다 학생들은 다음과 같은 반응을 보여주었. 
다. 
학생 재미있었고 작품 속 모델이 된 것 같았다A: .
학생 내가 작품 속 주인공이 되니 새롭고 신기했다B: . 
학생 내가 마치 그림 속에 들어간 멋지고 대단한 사람이 된 것     C: 
같다.
학생 내가 뭉크의 그림 속 인물처럼 놀라고 절규한 것 같아서 왠지 D: 
내가 실패한 사람이 된 것 같았다.
학생 진짜 주인공이 된 것 같아서 침울하다E: .
학생 나도 주인공에 공감이 되었다F: .
일반적으로는 미술작품 제작 후 물리적 작업물을 칠판에 게시하여 직
접 보여주면서 감상시간을 가지지만 이 수업은 디지털 작업의 특성상 , 
소셜미디어나 웹을 통해 작품을 보여주며 감상의 시간을 가졌는데 이에 
대해 학생들은 양가의 감정을 표현했다 소셜미디어에 자신의 얼굴이 공. 
개된 것에 대해 괜찮다 좋습니다 재밌다 라는 반응을 한 ‘ ’, ‘ .’, ‘ .’ 
학생들과 별로 좋은 것 같지 않다 왜냐하면 다른 사람이 내 얼굴 사‘ . 
진을 보는 것이 싫기 때문이다 자신의 개인정보를 인터넷에 올리.’, ‘
는 것은 안좋은 일이다 부끄럽다 개인의 프라이버시가 공개되.’, ‘ ’, ‘
어 좋지 않다 라고 응답한 학생들도 있었다 소셜미디어의 공유적 특.’ . 
성상 자신의 얼굴이나 작품이 공개되는 것에 대해 부정적인 생각을 가지
는 것에 대해 좀 더 수업시간에 이러한 면들을 고려하여 미디어를 사용
하도록 해야 한다는 것을 느꼈다. 
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나 수업 반성. 
이 수업은 소셜미디어와 스마트 기기의 결합의 장점을 최대로 이용한 
수업이었는데 기존의 사진수업에 사용했던 디지털 카메라가 학생들이 , 
수업시간에 사용하기도 어렵고 출력하거나 컴퓨터 하드에 직접 저장하, 
여 보여주어야 하는 번거로움이 있었지만 스마트 기기와 소셜미디어의 , 
연동으로 작업 후 학생들이 직접 작품을 업로드 하여 서로의 작업물을 
볼 수 있는 편리함이 있었다 하지만 개인적인 정보 공개에 대한 매체사. 
용에 대해 좀 더 신중하게 고려해야 함을 시사해준다고 볼 수 있다.
이 활동 후에 인스타그램에 있는 개인의 얼굴 사진들을 삭제하게 하
고 사진들을 클래스팅에 다시 공유하였다 이러한 개인정보가 들어가 , . 
있는 작품들은 비공개 설정을 하거나 폐쇄적 을 사용하는 것이 좋, SNS
을 것 같다 다음은 교사 의 이 수업에 대한 평가서이다. K .
작품 감상 수업은 항상 어렵기만 했는데 선생님의 수업이 참  
도움이 되네요 유명한 명화를 활용하여 패러디도 시도해 볼 수 있고. , 
뿐만 아니라 작품 속 인물의 감정까지 느껴볼 수 있다니요 학교 . 
현장에서도 일반적으로 충분히 시도해 볼 수 있고 학생들도 굉장히 , 
좋아할 것 같네요 미술품 감상이 서툰 학생들에게 그림을 보는 하나의 . 
관점을 제시해 주는 것 같구요 교실이나 학교에 갤러리를 작게 만들어 . 
게시하면 상당히 반응이 좋을 것 같아요 라벨지에 출력해서 . 
스티커처럼 만들어도 좋을 것 같구요.
교사 평가서 (K )
동료 교사의 평가서에서 볼 수 있듯이 소셜미디어 상에의 작품의 공
유도 좋지만 이러한 활동 후 학생들의 작품을 출력하여 교실에 갤러리 , 
형식으로 전시하거나 스티커 형식으로 제작하여 학생들에게 주는 수업 , 
방법도 좋을 듯하다.
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일상에의 참여와 세계로의 여행  5) 
차 수업 실행과 반성(1) 1
가 수업 실행 과정. 
이번 프로젝트에서는 학생들과 모바일 기기나 다른 디지털 기기를 통
해 영상을 만들고 그 작품들을 소셜미디어인 유튜브에 공개 공유하는 , 
수업을 실시하였다 유튜브는 싸이의 강남스타일을 알리게 된 소셜미디. 
어 플랫폼이었다 이를 통해 전 세계인에게 팝의 다양성을 알리게 되. K-
었고 한류 콘텐츠를 보급할 수 있었다 소셜미디어는 세계와 연결시켜 , . 
주며 새로운 생산자의 출현을 유도해 냈다 가치를 창출하는 원천의 전, . 
환 생산수단의 민주화 그리고 생산자와 소비자의 직접적인 상호작용은 , , 
소셜미디어의 출현으로 변화된 문화시장의 모습이다 이러한 의도에서 . 
세계인들과의 관계성 속에서 이러한 활동들을 시도해 보고자 처음 , UCC 
만들기 수업에서는 한국 소개하기 내가 만든 뮤직비디오 너‘ ’, ‘ ’, ‘
의 재능을 보여줘 자유주제 등의 주제를 선택하도록 하였는데’, ‘ ’ , 
대부분의 학생이 팝 연예인 등 주제가 한정적으로 선택 되어지는 한K- , 
계점이 드러났다. 
[그림 민들레의 인생 학생작품 비디오 스틸46] ‘ ’ UCC
그 중 특색 있는 작품은 민들레의 인생 이라는 제목으로 만든 영‘ ’
상인데 스탑모션의 형식으로 제작되었다 모둠원들이 스토리 보드를 작, . 
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성하고 그림을 그린 후 오려서 야외에서 각각의 씬들을 스마트폰으로 , 
사진을 찍은 후 이를 영상편집 어플리케이션을 통해 이어 붙여 만든 영
상이다 작업과정에서 서로가 역할을 분담하여 적극적으로 참여하며 서. , 
로가 가진 지식을 나누고 협력함으로써 이러한 작품의 결과가 나올 수 
있었다.
차 실행 후 학생들의 주제 선택의 확장을 위해 통합교과적으로 접근1
하는 방법을 선택했다 학년 사회시간 인권 의 주제와 과 학년 도. 6 ‘ ’ 3
덕시간의 행복한 우리 가족 이라는 단원을 선택하여 영상 만들기 ‘ ’ UCC
수업을 시도해 보았다.
나 수업 반성. 
처음 만들기 수업의 문제점은 학생들의 주제 선택에 관한 것이UCC 
다 교사가 제시한 주제의 선택 의도는 한국을 세계 사람들에게 소개하.  
고 자신의 재능을 표현하는 장으로 유튜브를 사용한 것이었는데 대부분, 
의 학생들이 연예인 아이돌 댄스 등의 접근으로 작품을 만들었K-POP, , 
다는 것이다 물론 이러한 내용들이 학생들이 가장 관심이 있는 주제이. 
기는 하지만 교육적 경험이 될 수 있도록 주제적인 면에서 교사가 이끌, 
어 줄 필요성이 있다는 것을 느꼈다. 
사실 학생들의 사적인 경험의 영역과 교육적 경험을 연결할 수 있는 
방법들이 많이 제안이 되어야 한다고 생각한다 학생들의 경험 세계를 . 
구성하고 있는 큰 부분들이 아이돌이나 스타와 같은 대중매체에서 비롯
된다는 것도 인정하고 이를 교육적인 경험과 어떻게 연결 할 수 있는지, 
에 대한 고민이 더욱 필요한 시점이다.
차 수업 실행과 반성  (2) 2
가 수업 실행 과정. 
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첫 번째 수업에서의 드러난 학생들의 주제 선택의 한계점으로 통합교
과적으로 접근해 삶속의 여러 가지 경험들과 문제들에 다가가기 위하여 , 
주제를 확장시켜 보았다 이 중 학년 도덕 수업과 연계하여 만든 부. 3 ‘
모님 사랑해요 동영상은 부모님의 고마움을 영상편지를 통해 전’ UCC 
달하는 활동이다. 
그림 부모님께 하고싶은 말 작품[ 47]  ‘ ’ UCC 
도덕시간에 효도와 관련된 단원을 학습하면서 부모님께서 듣고 싶, ‘
어 하는 말 을 설문조사를 통해 알아본 다음 내가 실천할 수 있는 효도’
의 방법이나 부모님께 하고 싶은 말을 도화지에 쓰고 꾸민 후 영상편지
의 형식으로 를 제작하였다 그리고 유튜브에 공유하고 부모님께 이 UCC . 
영상을 보고 하고 싶은 말을 댓글로 달아오는 것을 과제로 내주었다.
이러한 활동을 통해 학생들과 부모님들의 관계를 이어주고 학생들의 , 
학습활동 자체를 가정으로 전달함으로써 학교와 학부모 사이의 신뢰를 
증진할 수 있다는 기대감이 있었다 다음은 댓글의 내용인데 그 중 몇 . 
가지를 살펴보면 가족들에 대한 고마움을 느끼는 계기가 되었었습니“
다 동영상을 보고 나니 많이 컸다는 대견함이 아이들의 하나하나.”, “ , 
의 모습들이 너무 사랑스럽네요 유튜브를 보면서 아이들 하나하나.”, “
가 천가 같은 미소를 보니 가슴이 따뜻해 졌습니다 등의 반응이 있었.” 
다 가족들의 애정과 관심을 많이 느낄 수 있었고 학생들 역시 학부모. , 
님들의 이러한 반응에 굉장히 자랑스러워하고 좋아했다. 
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그림 부모님께 하고 싶은 말 학부모 댓글[ 48]  ‘ ’ 
다른 교과와의 통합 활동을 통하여 삶의 문제들을 학습에 끌어들이
고 미술활동을 통해 소통의 장을 마련함으로써 교사와 학생 그리고 학, , 
부모간의 관계들을 회복하고 신뢰를 쌓아갈 수 있는 경험이 될 수 있을 
것이다 부모와의 대화와 토론 그리고 아이에 대한 관심과 요구에의 반. 
응 등 이러한 모든 것들은 상호작용을 전제로 하며 유대인들은 이러한 , 
상호작용을 통해 관계성을 높이고 그 결과 높은 성취를 이루게 한다, . 
이번 수업에서 통합교과적으로 접근하여 소셜미디어를 플랫폼으로 작품
을 통한 부모님에 대해 감사를 표현하고 이에 대한 학부모님들의 반응, 
을 댓글로 달아 오게 하는 활동은 학교의 활동을 가정과 연결하여 지도
할 수 있는 가능성을 발견하였다. 
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나 수업 반성. 
이 수업에서 만들어진 영상을 유튜브에 올리는 것은 교사가 담당하였
다 물론 요즘은 유아부터 초등학생들까지 유튜브를 많이 사용하고 있지. 
만 계정 접근이나 유해성 정보에의 접근 가능성 때문에 초등 저학년의 , 
경우 이를 수업에 사용할 경우 세심한 주의가 필요하다고 본다 유튜브. 
는 다양한 교육적 문화적 콘텐츠를 가지고 초등학생들에게 접근 하고 , 
있지만 여전히 성인 콘텐츠나 유해성 정보에 대한 완벽한 차단은 힘들, 
다 이러한 문제점들을 위해 키즈 튜브나 유튜브 레드 등의 어린이들을 . 
위한 플랫폼이 개발되고 있으나 좀 더 교육현장에서 안심하고 사용할 , 
수 있는 어린이용 플랫폼의 필요성을 느낀다.
다음은 이 수업에 대한 교사의 평가서의 내용이다 교사는 살 C . C 7
아이를 둔 부모로서 이 수업에 대해 좀 더 객관적으로 평가해 줄 수 있
을 것 같아서 수업 평가를 제안했다.
 
학생들은 도덕 교과서의 활동들을 추상적이거나 지루하게 느껴질 수 
있다 이에 비해 영상 편지 보내기와 같은 활동은 가족사랑을 구체적인 . 
방법으로 실천해 볼 수 있는 경험을 제공할 수 있는데 장점이 있다. 
또한 하고 싶은 말을 도화지나 영상으로 만드는 과정에서 얼굴 보고는 , 
할 수 없는 내면의 이야기들도 함께 전달이 가능할 것이다.   
마지막으로 공유를 통한 성장이 기대된다 이러한 영상을 유투브를 , . 
통해 공유하면서 학생들은 친구의 영상을 통해 내가 미처 생각하지 
못한 부분들에서 감사함을 느끼게 되는 상호학습의 효과를 기대해 볼 
수 있다 대상이 학년인 만큼 제작을 위한 학습 시간을 . 3~4 UCC 
충분히 확보해야 한다 초등학교 중학년의 경우 미디어에 익숙한 . 
학생들과 그렇지 않은 경우가 섞여 있으므로 기본적인 기능을 충분히 , 
습득할 수 있도록 지도가 필요하다. 
교사 평가서(C )
이 평가자의 지적 사항은 제작을 위한 충분한 시간을 확보해야 UCC
한다는 것인데 사실 이러한 수업을 진행하기 위해서는 기능 습득을 위, 
한 시간과 작품제작 시간까지 많은 시수확보가 요구된다 물론 요즘 어. 
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린이들이 키네마스터나 다양한 스마트폰 어플에 익숙한 경우가 많지만, 
모든 학생들이 사용 가능한 것이 아니므로 통합교과적인 접근을 통해 충
분한 수업 시수를 확보하고 수업을 진행해야 한다.
차 수업 실행과 반성(3) 3
가 수업 실행 과정. 
다음으로 시도한 것은 학년 사회시간 인권이라는 주제로 접근하6 ‘ ’
여 작품을 만들어 보는 활동이었는데 연구자는 먼저 수업시간에 인UCC , 
권의 개념에 대해 접근하고 소셜미디어를 통해 흑인 동남아시아인의 , , 
인종차별에 대한 영상과 탈북자의 인권상황에 대한 영상을 수집하여 학
생들에게 보여주고 다양한 시각에서 인권에 대해 생각해 보도록 하였다. 
북한 탈북자의 개인 방송을 아프리카 를 통해 수집했는데 학생들 중TV , 
에는 이 사람을 아는 사람이 많았고 이를 통해 이러한 가 학생들의 UCC
사적인 문화 향유의 장임을 알 수 있었다. 
그리고 학생들의 실제 생활에서 인권침해의 사례 예를 들어 외모에 , 
대해 놀린다던지 상대방이 듣기 싫어하는 별명을 부르는 행위 상에, , SNS
서의 비방 댓글 등의 상황을 제시하며 이러한 상황들이 어떻게 인권 침
해가 될 수 있는지에 대해 충분히 논의해 보는 시간을 가졌다 모둠별로 . 
이러한 주제들 중 관심이 가는 주제를 선택하여 를 만들어 보도록 UCC
하였다 시각문화교육 자체가 다학문적 개념으로 통합적인 접근이 요구. 
되는데 학과간의 경계를 허무는 학제적 지식 삶과 학교 지식의 연결을 , , 
통한 통합적인 교육과정을 통해 지도될 수 있음을 시사한다고 볼 수 있
다 안인기( , 2008). 
학생들이 선택한 주제들을 살펴보면 인종 차별 다문화 가족 상, , , SNS
에서의 언어폭력 교육받을 권리 외모지상주의 등 다양한 사례들로 접, , 
근하는 것을 볼 수 있었다 사회 시간의 토론 토의 등의 방식의 수업에. , 
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서 벗어나서 좀 더 자유롭게 이러한 주제들에 대해 이야기 하고 친구들
과 협력하며 상호작용하는 가운데 작품을 만들어 갔다UCC . 
그림 는 학생들이 제작한 의 장면들인데 이 모둠은 인종 [ 49] UCC , ‘
차별 이라는 사회적 문제를 구체적인 학급의 상황에 대입하여 다문화 ’ , 
가정의 학생이 전학을 왔는데 학생들에게 왕따를 당하고 그것을 극복하, 
는 상황을 라인 캐릭터를 통해 스탑모션애니메이션으로 제작한 작품이
다 인권이라는 주제를 인종차별에서 다문화 왕따 등 다양한 사회적 문. , 
제와 연결시키며 기존의 캐릭터를 가지고 재치 있게 풀어낸 작업이다, .
그림 차별없는 세상에 살아요 학생 작품[ 49] ‘ ’ UCC 
그림 는 다문화가정 의 학생에 대한 차별과 아동폭력 외[ 50] ‘ ’ ‘ ’, ‘
모지상주의 를 주제로 한 학생들의 작품의 사진들이다 인권 이’ UCC . ‘ ’
라는 커다란 주제 아래에 이러한 다양한 사회적 문제들을 이끌어 냄으로
써 인권문제에 대해 다각적으로 접근할 수 있었다 그리고 그들이 이 주. 
제를 선택하고 설정한 상황들도 학교나 가정에서 접할 수 있는 구체적인 
사례들로 접근함으로써 이야기를 학생들이 스스로 능동적으로 구성하였
고 이러한 방식의 학습은 기존의 교사의 지식전달이나 이야기 전달에 , 
초점을 두는 내러티브적 접근과 대비된다고 할 수 있다 이러한 디지털 . 
스토리텔링의 상호작용적 접근은 학생들이 스스로 이야기를 생성하고 공
유함으로써 자기 주도적이고 창의적인 표현활동을 하며 사회적 주제에 
대해 접근 할 수 있다 학생들 스스로 이야기를 만들고 연기를 하며 웹. , , 
상에서 이미지나 소스를 얻고 무비메이커나 조작이 편리한 어플리케이, 
227
션으로 수정하고 편집하면서 서로가 역할을 분담하여 작업을 수행해 , , 
나갔다. 
      
그림 인권 학생 작품들[ 50] ‘ ’ UCC
그림 작업은 상의 언어폭력에 대한 작업인데 학생들이 그들[ 51] SNS , 
이 사용하는 스마트폰을 가지고 실제 상황을 재현하고 그것을 캡춰 해서 
만든 영상이다 학생들은 활용 시 인터넷 용어 욕설 비방 험담을 . SNS , , , 
하거나 그들만의 용어를 사용하여 친구를 왕따 시키는 경우도 있다 이. 
러한 의 역기능은 교사뿐만 아니라 학생들 역시 인식하고 있으며SNS , 
그들 스스로 이러한 사이버 언어폭력에 관한 문제를 이슈화 시켜 작품으
로 만들고 수업 시간에 이러한 문제들에 대해 같이 이야기를 나눔으로, 
써 교육적으로 연결시킬 수 있었다.
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그림 사이버 언어 폭력 학생 작품[ 51] ‘ ’ UCC
이러한 활동을 통해 사회적 문제에 대해 더 깊이 이해한 것 같나“
요 그 이유는 무엇인가요 라는 질문에 학생들은 다음과 같이 답?”,” ?”
해 주었다. 
학생 영상을 만들다 보면 주제에 대해 깊이 생각해보게 된다1: .
학생2: 실제로 폭력을 하고 폭력을 당하는 장면을 연기하다보니 조금은 그 
심각성을 알게 되었다.
학생 만들면서 자료를 검색하고 찾아볼 수 있어서 이해가 잘되었다3: .
학생 만드는 과정에서 이런 인권침해가 사회에 많이 일어나고 있다는 4: 
것을 알게 된 후 더 깊이 이해한 것 같다.
위에서 보는 것처럼 상에서의 언어폭력 차별 외모지상주의 다문SNS , , , 
화 사회 등 다양한 사례들로 수업을 접근 할 수 있으며 학생들 스UCC , 
스로도 이러한 방식의 수업에서 이러한 문제들에 대해 더욱 깊이 인식하
고 이해한 것 같다는 것을 알 수 있다 서로가 만든 작품들의 내용을 살. 
펴보며 교과서적인 지식이 아닌 학생들이 선택한 주제로 접근한 스토리
텔링적 작품들을 통해 좀 더 심층적으로 이야기를 나눔으로써 사회적 문
제에 대해 깊이 다가갈 수 있었다.  
표현 방법에 있어서도 스탑모션 애니메이션 웹툰 뮤직비디오 광고 , , , 
등 다양성을 보였으며 사회 시간의 토론 토의 등의 방식의 수업에서 벗, 
어나서 좀 더 자유롭게 이러한 주제들에 대해 이야기 하고 친구들과 상
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호작용하는 가운데 작품을 만들어 갔다. 
스마트 기기에 익숙한 학생들은 금방 영상 툴에 익숙해져서 다양한 
기능을 활용할 수 있고 그러한 기능에 익숙하지 못한 학생들을 위해 학, 
습에 도움이 되는 어플리케이션과 기능을 배워보는 시간도 가질 수 있었
다 과거에는 동영상 편집이 전문가들의 몫이었지만 현대에 들어 스마. , 
트기기의 보급으로 스마트폰의 동영상 편집 어플리케이션을 통해 촬영한 
사진과 동영상을 이용하여 비교적 손쉽게 편집하고 관리 할 수 있게 되
었다 그리고 이러한 어플리케이션은 제작된 결과물을 바로 유튜브나 페. 
이스북 등의 소셜미디어에 게시할 수 있는 기능을 제공하고 있다. UCC
를 제작하고 바로 유튜브에 공유함으로써 친구들이 만든 작품을 바로 수
업시간에 확인하며 볼 수 있었고 다른 반 에서 이루어지고 있는 작업들, 
에 대한 정보를 공유하며 학교 공동체 안에서 공동의 학습 자료로 사용
할 수 있었다. 
학생들은 이 수업을 통해 사회적 문제에 대한 비판적 인식과 이해에 
바탕 한 적극적인 문화 생산자로서의 참여 경험과 텍스트 음성 사운, , , 
드 비디오 애니메이션 등 디지털 매체를 사용하여 문화 콘텐츠를 만들, , 
어 낼 수 있는 멀티 리터러시적 역량을 기르고 의사 소통과정에서의 타, 
인에 대한 의견을 수용하고 존중하는 과정을 통해 관용과 협력적 태도의 
필요성을 인식하였으며 소셜미디어에 공유함으로써 디지털 공유재에 기, 
여하고 상호 연결 되어 있음을 체험할 수 있었다. 
그림 저작권 침해 학생 작품 포스터[ 52] ‘ ’ 
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그림 와 그림 활동은 정보화교육과 관련하여 사회 교과와 [ 52] [ 53] 
통합해서 지도한 포스터 만들기 작업물이다 학생들에게 직접 손으로 그. 
리는 방식과 스마트 기기의 꼴라쥬 앱 그리고 포토샵 중 제작 방식을 , 
선택해서 하게 하였다 대부분의 학생이 디지털 꼴라쥬 어플리케이션을 . 
사용한 방법을 선택해서 작업하였는데 학생들은 그 이유를 더 쉽고 , ‘
시간이 덜 걸리기 때문이다 라고 설명한다 활동지에 스마트 어플 선.’ . 
택이유에 대해 손으로 그리는 것보다 편해요 저는 스마트폰이 ‘ .’, ‘
익숙해져 있어요 어플로 만드는 게 더 빨라요 손으로 그리는 .’, ‘ .’,’
것은 잘못해요 그림을 합성하는데 더 편한 것 같아요 등 의 답’, ‘ .’ 
변을 해주었다. 
       
그림 정보화 교육 학생 작품 포스터     [ 53]  
설문지의 사회시간 만든 작품을 인스타그램에 공유하면 어떤 점이 ‘
좋은 것 같나요 라는 항목에 많은 학생들이 여러 학생들의 수업과제에 ?’
대해 같이 볼 수 있고 다른 사람들이 볼 수 있어서 좋다라는 대답이 많, 
이 나왔다 이러한 공유 활동을 통해 동시에 사이버 언어폭력이나 저작. , 
권 침해 등에 관한 홍보와 캠페인 활동을 할 수 있었다 이 학생들과 연. 
결된 다른 사람들이 이러한 작품을 보며 좋아요 와 댓글을 통해 ‘ ’ ‘ ’
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관심을 표명하고 이러한 내용에 대한 지식을 얻을 수 있는 효과가 있, 
다. 
그림 는 사회시간 사이버 언어폭력과 관련하여 포스터를 만들[ 54] ‘ ’
고 이 포스터를 출력하여 학교 곳곳에 부착하여 캠페인 활동의 일부이
다 인스타그램을 통한 온라인 캠페인과 함께 동시에 진행하였는데 공. , 
간을 이러한 교육적 콘텐츠를 가지고 꾸며보는 활동에서 자신이 만든 작
품을 공공 공간에 게시함으로써 보여줄 수 있는 것에 대해 학생들은 대
단한 자부심을 느꼈다 온라인 홍보와 함께 학교 공간에서의 시각문화로. 
써 작품을 통해 꾸며보는 활동까지 모두 학생들이 스스로 참여함으로써 
이루어 질 수 있었다. 
                 
     그림 함께하는 학교 공간꾸미기 학생 협동작품    [ 54] ‘ ’
나 수업 반성. 
연구자는 이 수업의 교육적 효과가 큰 것 같아서 이 수업의 지도안을 
다른 동료 교사에게 제시하고 수업을 직접 해보고 평가해주길 권유하였, 
다 교사는 학년 사회 교과를 맡고 있는 교사이며 경력이 년 정도 된 . C 6 1
초임교사이다 다음은 교사의 수업에 대한 의견이다. C . 
사회 과목에서 인권이라는 주제는 학생들에게 쉽게 와 닿지 않을 수 
있는 주제이다 학생들이 인권 를 제작하는 활동을 통해 인권에 . UCC
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대해 깊고 넓게 생각할 수 있다는 이점이 있었다 학생들이 직접 인권 . 
사례에 대해 생각해보고 상황을 연출하는 등의 창의적인 활동을 , 
통해서 인권에 대해 새로운 시각을 가질 수 있는 것 같다.
또한 인권과 같은 범교과적 주제를 선택하여 를 제작하고 , UCC
소셜미디어에 공유하는 행위는 세계 시민으로서 인류에 기여하는 
효과도 갖는다고 본다 다시 말해 이러한 공유 문화를 통해 학생들이 . , 
직접 인권의 문제를 부각시키고 예방하고자 하는 차원의 캠페인에 , 
참여하는 셈이 되는 것이다. 
수업의 문제점은 이러한 수업을 다 진행하기에는 시간이 
역부족이라는 것이다 그냥 상황극을 연출하고 찍어보는 수준에서 . 
수업을 해보았는데 배당된 차시에 비해 너무나 많은 시간이 , 
소요된다는 한계정이 있는 것 같다.
교사 평가서(C )
이 의견을 분석해 보면 인권에 대한 추상적인 접근이 아니라 실제적
인 삶과의 연결을 통한 구체적인 접근이라는 점에서 좋았고 의 공, UCC
유 행위는 인권의 문제를 부각시키고 긍정적인 문화 생산에 참여행위라
는 것이다 하지만 이러한 수업을 진행하기 위해서는 기능 습득 연출. , , 
제작 등 너무나 많은 시간이 소요된다는 한계점을 드러낸다.   
차 수업 실행과 반성(4) 4
가 수업 실행 과정. 
초등 미술 교육과정에서는 애니메이션의 종류와 원리를 이해하고 점, 
토나 그림을 그려서 애니매이션을 만들어 보는 수업이 있다 제 차 실. 3
행 프로젝트에서는 애니메이션 중 스탑모션 애니메이션 실습을 통해 애
니메이션의 원리와 기초를 습득하고 작품을 유튜브에 공유하여 감상하, 
는 시간을 가져보았다 미술 실과 영어 수업을 통합하여 실시하였는데. , , , 
우선 미술과 수업의 특징을 살려 인터넷을 통하여 세계 여러 나라의 여, 
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러 종류의 문화재를 수집하고 조사하여 각 나라의 특징과 문화적 다양성
을 인식하고 문화재의 미적 가치를 알게 하고자 하였다 자신이 한 나라. 
를 지정하여 그 나라의 문화재 사진을 조사 수집하고 팝업북을 만들어 , 
봄으로써 다양한 문화를 간접적으로 체험하게 하고 세계 시민 교육의 , 
일환으로 넓은 세계에 흥미를 갖게 함으로써 다른 나라에 대한 관심과 
함께 자신이 만든 작품을 유튜브에 공유함으로써 문화네트워크에 기반한 
문화 창조와 교류를 하게 하는데 목적을 두었다. 
첫 번째 시간에 우선 학생들은 프랑스 영국 이집트 네덜란드 미국 , , , , 
등 자신이 가고 싶은 나라 한 곳을 정하여 인터넷으로 그 나라의 문화재
와 유명한 건물들을 조사 수집하였다 이 수집한 자료들을 가지고 팝업, . 
북을 꾸며 보았는데 이 팝업 북은 나중에 애니메션의 배경으로 사용되, 
었다. 
다음 차시에는 스탑모션 애니메이션의 원리와 특징에 대한 수업을 한 
후 비메오 나 유튜브를 통하여 스탑모션애니메이션의 예시 작품, (VIMEO)
들을 감상하였다 모든 수업에 관련된 자료들을 클래스팅을 통해 공유하. 
도록 하였다 클래스팅은 교육용 어플리케이션으로 교사 학생 학부모. · ·
가 사용하는 폐쇄형 다 페이스북이나 트위터 같은 기존의 는 SNS . SNS
에 가입한 모든 사람들과 소통이 가능하다 하지만 클래스팅은 같은 SNS . 
반 학생 부모님 담임 선생님과 우리 반 친구들끼리만 소통할 수 있는 , , 
이다 이 소프트웨어를 만든 조현구 대표는 학생들이 소셜미디어에 SNS . 
대한 자발적 참여가 높다는 점을 교육에 적용해 보자는 생각에서 출발했
다고 한다 클래스팅은 현재 가입자 수 만 명 초중고 대학까지 총 . 400 , , 
만개 학급에서 사용하고 있다고 한다 클래스팅은 교사와 학부모 학29 . , 
생을 이어주는 공익적 성격을 가지고 있으며 교육적이지 못하거나 건전, 
하지 못한 광고는 실을 수 없는 엄격한 기준을 가지고 있다 유튜브와 . 
아프리카 등도 동영상 공유 플랫폼으로 이미 많은 학생들과 학교에TV
서 사용하고 있지만 청소년들에게 유해한 동영상이나 계정 접속 등의 , 
문제 등으로 인해 초등학생용 이 만들어 진 것 같다 이번 프로젝트SNS . 
는 폐쇄형 인 클래스팅을 사용하여 작품을 공유하고 같이 감상해 보SNS
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도록 했다 예를 들어 참고 작품이나 서로의 작품을 제작을 위한 영상. , 
사진 소스 등을 수업 과정에서 클래스팅에 공유하였다. 
학생들은 모둠별로 스토리보드를 작성하고 역할을 분담하여 애니메, 
이션 만들기를 시작하였는데 자신들이 만든 팝업북을 가지고 어떤 주제, 
와 이야기 등장인물로 애니메이션을 만들지 정하고 스토리 보드를 만, , 
들고 작품 제작을 시작하였다 학생들은 작품 제작의 처음부터 끝까지 . 
서로 대화하고 토론하는 가운데 아이디어를 제시하고 협동하여 작품을 , 
제작하였다 작품의 주제를 정하고 이야기를 만드는 과정 제작과정에 . , , 
있어서 각자의 의견을 주장하고 충돌할 때도 있었지만 이러한 의견 조, 
율과정에서 서로를 배려하고 민주적인 방식으로 문제를 해결해 나가는 
모습을 볼 수 있었다 다음은 수업시간에 학생들이 함께 작품을 제작하. 
는 모습이다. 
장면들을 사진 찍고 무비 메이커를 통하여 편집하였는데 편집하는 , , 
과정에서 자막을 영어로 작성하여 넣게 하였다 영어 교과와 통합학습으. 
로 영어 교과서에 나오는 문장들을 사용하여 간단한 영어 문장을 만들고 
자막을 넣어 제작하게 하였다 완성된 작품은 클래스팅에 접속하여 업로. 
드 하고 작품을 감상하고 댓글을 달게 하였다, .   
그림 은 클래스팅에 올린 학생들의 작품과 댓글들이다 학생들은 [ 55] . 
클래스팅에 가입하고 같은 반 친구들의 작품뿐 만 아니라 가입된 다른 
반 친구들의 작품들도 같이 보며 감상하는 시간을 가졌다 담임 선생님. 
의 경우에는 학기 초부터 클래스팅에 반 학생들과 학부모님들이 가입하
여 알림장이나 학생들의 학교생활을 전달하는 도구로 활용한다고 한다, . 
연구자는 미술교과를 전담하는 교사로 한 해 지도하는 학생들만 해도 
명이 넘는다 이 모든 학생들을 수업에 참여시키고 학생들의 수준과 100 . , 
관심사 적성을 고려해서 수업을 하는 것은 힘들다 이러한 소프트웨어, . 
들은 학생들이 자발적으로 수업에 참여하게 하고 학급활동에 스스, ‘
로 참여할 수 있게 한다’ . 
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그림 세계여행 만들기 학생 작품과 댓글 [ 55] ‘ UCC ’
나 수업 반성. 
이번 수업을 통해 기술은 공교육의 대안이 아닌 공교육을 보완해 주 
는 역할을 한다는 점을 느꼈다 이번 스탑모션 애니메이션 프로젝트 역. 
시 학습을 하는 과정에 있어 많은 매체적 도움을 받았지만 결국 작품을 , 
만드는 과정에서 얻어지는 대화와 토론 협력 민주적 의사 결정능력 친, , , 
구들과의 관계 능력 등은 수업 과정 교실 현장에서 얻어지는 교육적 성, 
과물이다 이번 수업을 통해 사용된 클래스팅이라는 매체는 수업 중에 . 
의사소통을 좀 더 수월하게 하고 공유의 플랫폼으로서 작품을 같이 볼 , 
수 있고 남길 수 있는 이점이 있기는 하지만 결국 온라인상에서 발생되, 
는 상호 작용보다 교실에서 발생되는 상호작용의 양과 질이 훨씬 크다는 
점을 알 수 있었다 결국 기술은 이러한 공교육을 더욱 보완해주고 도와. 
주는 역할을 한다고 볼 수 있다 교사는 이 수업 지도안을 가지고 자신. C
이 직접 수업을 해 보고 다음과 같은 평가를 해 주었다.
오늘날 학생들은 미디어에 익숙하지만 정작 미디어를 좀 더 유익하, 
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게 활용하는 방법은 잘 모르는 경우가 많다 자료 조사부터 모든 과정. 
이 미디어를 바탕으로 이루어지는 이번 활동을 통해 미디어 활용의 장, 
점이나 방법들에 대한 학습이 간접적으로 일어나게 된다 또한 이러한 . , 
과정을 주도적으로 이끌어 나가며 학생들은 하나의 작품을 함께 완성
한다는 성취감과 협동심을 느낄 수 있을 것이다. 
마지막으로 소재나 표현 방법에 크게 제한을 두지 않기 때문에 학생
들의 창의력 향상이 기대되며 클래스팅을 통한 공유와 즉각적인 피드, 
백을 통해 학생들 간의 긍정적인 상호작용은 관계성 증진에도 도움이 
될 것 같다.  
교사 평가서(C ) 
미디어를 활용한 수업을 통해 미디어 리터러시 측면의 향상과 미디어
를 유용한 방향으로 사용할 수 있는 경험들은 교육적으로도 가치가 있으
며 수업 중 이루어지는 대화와 협력 그리고 클래스팅을 통한 학생들의 , , 
친밀한 상호작용은 사회적 태도와 관계적 측면에서도 좋을 것 같다는 의
견을 주었다.
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소셜미디어의 상호작용적 특성을 중심으로 한 결과 분석2. 
참여 1) 
소셜미디어는 매체적으로 대화형 웹 기반의 기술을 이용함으로써 이
용자들의 사회적 상호작용을 통한 참여를 이끌어낸다 제 세대 웹은 정. 1
보를 읽을 수 있었다 그러나 내용을 수정하거나 의견을 제시할 수는 없. 
었다. 
이번 실행 연구에서 소셜미디어를 통해 학생들 스스로가 자신이 만든 
작품을 공유하고 자신들이 만든 작품을 통해 자신의 생각이나 의견을 , 
표현할 수 있는 참여적 경험을 해보았다 수업 중 행해진 활동들과 학생. 
들의 작품과 질문지 수업 과정 관찰과 개별 면담을 통해 얻어진 자료를 , 
통해 중간분석 결과를 토대로 추출된 주제목록인 문화생산자로서의 경험
과 사회적 문제에의 참여를 중심으로 분석을 해보고자 한다. 
문화생산자로서의 경험(1) 
미술수업을 통하여 다양한 형태의 콘텐츠 만들기를 시도하고 사진 , 
찍고 공유하기 포스터 제작 만들기 등 다양한 활동을 통해 문화생, , UCC 
산자로서의 역할을 체험해 보았다 그림 은 학생들이 수업시간을 통. [ 56]
해 산출된 작품들인데 인스타그램과 블로그 유튜브 등을 통해 자신이 , , 
찍은 사진이나 영상 그리고 포스터나 미술에 관한 정보들을 올림으로써 , 
문화생산의 주체로서의 경험을 해보았다. 
현재 공교육의 현장에서도 수업을 위한 교육 자료를 찾기 위해 교사
들 역시 유튜브나 다른 공유 사이트들을 많이 활용하는데 이러한 콘텐, 
츠들은 전문가가 만든 경우도 있지만 다른 학교나 학생들이 만들어서 , 
올리는 자료들을 활용할 때도 많다 학생들이 만든 작품을 블로그나 다. 
른 소셜미디어를 통해 공유하면 이러한 콘텐츠 역시 타인에 의해 검색, 
되거나 학습의 자료들로 활용될 수 있다 이러한 활동들을 통해 학생들. 
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은 시각문화 생산의 주체로서의 경험과 자신들이 생산한 블로그나 웹페
이지를 통해 소셜미디어 상의 다양한 콘텐츠 제공할 수 있는 기회를 접
해 봄으로써 생산된 콘텐츠에 대한 책임감을 가질 수 있다. 
그림 문화생산에의 참여 학생 작품[ 56] ‘ ’ 
이를 통해 다양한 디지털 기기의 사용으로 매체 사용능력의 향상으로 
인한 미디어 리터러시적 측면에 효과가 있었다 표 은 미술 활동을 . [ 31] “
통해 여러 가지 디지털 도구에 대해 많이 알게 되고 기술이 습득이 되, 
었나요 에 대한 학생들의 응답을 분석한 표이다?” .  
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표 표현 활동 후 디지털 도구의 습득에 대한 학생들의 응답[ 31] 
사실 이전의 미술 교육과정에도 사진 찍기나 애니메이션 만들기와 같
은 활동이 있다 그렇다면 이전의 활동들과 연구자가 실행한 프로젝트와. 
의 차별성은 참여적 성격을 띄고 있다는 것이다 다음은 자신이 만든 작. 
품을 인스타그램이나 소셜미디어에 공개하는 것에 대해 어떻게 생각하는
지에 대한 학생들의 답변을 분석해 놓은 자료이다 우선 소셜미디어에 . “
수업과제나 작품을 올려서 다 같이 보는 것에 대해 어떻게 생각하나
요 라는 질문 문항에 의 학생이 좋다 라고 응답하였고 좋?” 80% “ .” , “
지 않다 부끄럽다 등의 응답을 보여주었다 다음은 서술형 문항.”, “ .” . 
인 소셜미디어에 수업과제나 작품을 올리면 어떤 점이 좋은가 에 대“ ?”
한 학생들의 답변은 다음과 같다.
명의 학생들이 다른 사람들도 많이 볼 수 있다 라고 응답하였다20 “ ” . 
그 외의 응답들도 분석해 보면 친구들이 볼 수 있다 다른 사람“ .”, “
의 의견을 들을 수 있다 다른 사람도 재미있어 할 것 같다 와 같.”, “ .”
은 응답에서 볼 수 있듯이 자신의 작품을 공개해서 다 같이 보고 싶은 , 
마음과 타인의 평가나 의견 등을 들음으로써 타인과의 상호작용에 대한 
기대로 해석될 수 있다 자신의 작품을 올렸을 때 창피함이나 자랑스러. 
움의 감정을 느끼는 이유도 타인의 시선에 의한 반응인 것이다 참여는 . 
타인의 시선을 의식하는 행위이며 타인의 존재를 인식하고 있음을 보여, 
주는 행위이다. 
그렇다면 수업 중 우리끼리 보는 것과 다른 대중들에게 보여주는 것
은 어떠한 차이점이 있는지 학생들과의 면담을 통해 알아보았다 다음은 . 
클래스팅이라는 폐쇄적 에 공유하여 작품을 보는 것과 유튜브라는 SNS
질문 미술 : 활동을 통해 여러가지 디지털 도구에  







공개적인 소셜미디어를 통해 작품을 올리는 것과의 차이점에 대해 학생
들과 나눈 대화 내용이다.
자신이 만든 작품을 클래스팅에 공유하는 것과 유튜브를 통해 T: 
공유하는 것은 어떤 차이점이 있을까요?
유튜브는 더 많은 사람들이 볼 수 있어요S1: 
다른 사람에게 평가를 받을 수 있어요S2: 
우리가 만든 를 우리끼리만 볼 수 있지만 유튜브는 다른 S3: UCC
사람들도 볼 수 있어요.
그럼 유튜브에 작품을 공개하는 것이 좋을까T: ?
좀 창피해요S4: 
그냥 우리끼리만 봤으면 좋겠어요S2: .
우리 조는 좀 잘 만든거 같아서 유튜브에 공유해서 보여주고 S1: 
싶어요.
수업시간에 유튜브를 활용하면 무엇이 좋을 것 같아요T: ?
그냥 경험해 보는 것 같아요S2: 
좀 더 열심히 만들 것 같아요 다른 사람들도 보는 거니까S1: . .
이러한 응답들을 살펴보면 학생들이 공개적인 장소에 작품을 보여준
다는 것은 다른 사람들의 시선을 인식하고 있음을 보여준다 이러한 다. 
른 사람의 존재를 인식하는 행위는 단순한 자기표현의 개념을 넘어서 타
인에 대한 책임과 문화적 윤리에 관한 문제로 연결 될 수 있다. 
표 의 왼쪽 그림은 현재 교과서에 예시로 제시하고 있는 학생의 [ 32]
포스터 작품이다 그리고 오른쪽은 이번 실행연구에서 제작한 학생의 작. 
품으로 인스타그램을 통해 공유하는 활동을 하였다 물론 제작방법에 있. 
어 디지털 툴을 사용했다는 면에서도 다르지만 블로그나 인스타그램 등 , 
소셜미디어를 사용하여 자신이 재구성한 콘텐츠를 웹상에 올리고 포스, 
터를 만들어 공유함으로써 어떠한 긍정적 문화생산 형태에 참여 할 수 
있음을 보여준다. 
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표 교과서 작품과 실행연구 학생작품 분석[ 32]  
요즘 학생들은 일상생활에 있어서도 이러한 소셜미디어를 통해 다양
한 콘텐츠를 즐기며 자신이 만든 콘텐츠를 올리고 있다 그렇다면 굳이 , . 
학교 교육에서 이러한 부분을 담당해야 할 필요성이 있는가와 같은 질문
이 제기될 수 있다 다음은 평소 유튜브나 블로그 활동을 많이 하는 학. 
생과 인터뷰 내용이다.
평소에 유튜브나 블로그에 올리는 내용은 무엇에 관한 것이니T: ?
게임이나 영어학습에 관한 거요S: .
교과서 작품천재 학년군( 5-6 ) 실행연구 학생 작품
 
주제 멸종 위기 동물 포스터 만들: ⦁
기
학습과정 개별학습 조사학습 만들: , , ⦁
기
학습결과 학교에 게시 공간적 제: , ⦁
약
학습효과 환경문제 인식: ⦁
주제 멸종 위기 동물 포스터 만들: ⦁
기
상호작용적 요소 참여 공유: , ⦁
학습과정 개별학습 소셜미디어를 : , ⦁
활용한 조사학습 블로그 만들기, , 
디지털 어플리케이션 작업
학습결과물 소셜미디어에 공유 해: , ⦁
쉬태그로 인해 다른 사람들이 접근 
가능하고 그로 인한 홍보 




그렇다면 수업시간에 만든 작품을 올리는 것과 집에서 개인적으로 T: 
만든 작품을 올리는 것의 차이가 무엇일까?
글쎄요S: .
차이가 있을까T: ?
네 있어요 근데 그게 뭔지 딱 꼬집어 말할 수 없어요S: , . .
그렇다면 학교에서 만든 작품을 유튜브나 다른 소셜미디어를 통해 T: 
올리면 교육적으로 도움이 될까? 
우리가 만든 작품을 다른 학생들도 교육 자료로 활용할 수 있지 S: 
않을까요?
박 학생 면담내용( OO , 2017. 9.10)
이 학생의 응답을 분석해보면 평소 유튜브에 올리는 영상의 종류는 , 
주로 게임이며 가끔 학습 에 관련된 내용도 있다는 것을 알 수 ‘ ’ , ‘ ’
있다 개인적인 취미로 올리는 영상과 학교 교육을 통해 얻어진 결과물. 
을 소셜미디어를 통해 공개하는 것은 차이가 있다 물론 이 학생도 정확. 
히 그 이유에 대해 인식하고 있지는 못하지만 학교 교육에서 얻어지는 , 
결과물은 교육적인 콘텐츠를 담고 있다는 것이다. 
무엇인가를 공개된 장소에서 보여준다는 행위는 책임성을 수반해야 
하며 보여주기의 문화를 교육적으로 연결시킴으로써 자신의 문화 생산 , 
행위를 사회적 책임에 결부 시킬 수 있는 능력과 대안적 문화를 만들어 
나갈 수 있는 능력들을 키워주어야 할 필요성이 제기된다.
헨리 지루 는 교육자의 역할을 주어진 사실의 전달자 혹(Giroux, 2014)
은 관여자가 아닌 변혁적 지성인 문화생산과 저항에의 핵심적인 참여, , 
자로 재규정하고 있다 이러한 활동들이 학교에서 필요한 이유는 단순히 . 
기술적 능력의 함양만이 아닌 공교육의 현장에서 교육적 개입을 통하여 
교육과 일상생활을 연결시키고 문화생산에 있어 사회적 책임감을 부여, 
해 줄 수 있는 역량을 길러 주어야 하기  때문일 것이다.   
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사회적 문제에의 참여(2) 
수업시간에 만들기 포스터 제작 활동을 통해 인권을 주제로 인UCC , 
종 차별 다문화 가족 상에서의 언어폭력 교육받을 권리 외모지상, , SNS , , 
주의 등 다양한 사회적 이슈에 다가갈 수 있는 기회가 되었다 이러한 . 
주제들에 대해 이야기 하고 친구들과 상호작용하는 가운데 작품을 제작
하고 소셜미디어를 통해 공유하는 활동을 통해 적극적으로 사회적 문제, 
를 작품으로 표현하며 참여할 수 있는 기회를 마련할 수 있었다 다음은 . 
인권 만들기의 학생들이 선택한 사회적 주제들과 작품들이다UCC .
표 사회적 참여 유형의 학생 작품[ 33] 
   



















학생들은 이러한 활동 후 작품을 만들면서 이러한 문제에 관심을 가지‘
다 보니 더 이해할 수 있었던 같다 만드는 과정에서 이런 인권침.’, ‘
해가 사회에 많이 일어나고 있다는 것을 알게 된 후 더 깊이 이해한 것 
같다 친구들이 만든 작품이나 공유된 다른 작품들을 보며 더욱 잘 .’, ‘
알게 되었다 와 같은 반응들을 보여주었는데 이러한 활동을 통해 사’ , 
회적 문제에 대한 이해와 관심을 가질 수 있는 계기가 되었다고 본다. 
다음은 질문지의 문항 중 만들기를 통해 사회적 문제에 대해 더 “UCC 
깊이 이해한 것 같나요 그 이유는 무엇인가요 라는 항목에 대해 학생? ?”
들이 응답한 내용을 분석한 것이다.
표 인권 만들기를 통한 사회적 문제에 대한 인식 학생 응답 분석 [ 34] UCC 
표 의 응답에서 볼 수 있듯이 주제를 탐색하고 자료를 조사해 보[ 34] , 
분석 
만들기를 통해 사회적 문제에 대해 더 UCC
깊이 이해한 것 같나요 그 이유는 ? 

















피해자 역할을 해보는 가운데 그 대상에 










친구들의 작품을 통해 더 잘 알게 되었다, 4 10
대화를 통한 
인식
친구들과 많은 대화를 나누며 문제점에 
대해 생각해 보았다.
1 2.5
기타 아니요 잘 모르겠다, 3 7.5
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는 가운데 사회적 문제에 대한 심각성을 깨닫게 되었다는 답변이 가장 
많았다 그리고 직접 연기를 하면서 피해자의 역할을 체험해 봄으로써 . 
대상에 대한 공감을 할 수 있었다는 의견과 친구들의 작품을 보면서 다
양한 인권침해 사례에 대해 알 수 있었다는 의견도 있다 인권이라는 주. 
제가 굉장히 추상적이면서도 다가가기 어려운 주제인데 학생들이 직접 , 
작품을 만들어 봄으로써 학습 과정 중에 인권에 대해 이해하고 사회적 
문제에 대해 자연스럽게 인식할 수 있다는 것을 보여준다.
표 는 인권을 주제로 한 작품을 유튜브에 올려서 다른 사람들이 [ 35] “
보면 좋을까요 그 이유는 무엇인가요 라는 질문의 학생들의 답변들이? ?”
다.
표 인권 의 유튜브 공유에 대한 학생 의견 분석[ 35] UCC
학생들의 응답에서도 볼 수 있듯이 자신의 참여 행위가 사회적 인식
분석 
인권을 주제로 한 작품을 유튜브에 올려
서 다른 사람들이 보면 좋을까요 그 이? 














다른 사람들도 사회적 문제와 문제적 




사회적 문제를 줄일 수 있을 것 같다. 7 17.5
학습자료 공유 다른 학습 자료로 쓰일 것 같다. 3 7.5
부끄러움 부끄러울 것 같다. 7 17.5
긍정적 감정
다른 사람들이 보면 뿌듯하고 기분이 , 
좋을 것 같다.
8 20
기타 무응답 4 10
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을 변화시키고 사람들이 사회적 문제에 대해 더욱 깊이 이해할 수 있게 
하며 사회적으로 영향력을 줄 수 있다고 생각한다 다음은 조금 더 구, . 
체적인 학생들의 답변이다.
학생 이러한 작품을 보고 다른 사람들이 영향을 받을 수 있다B: .
학생 다른 사람들이 보고 왕따가 없어졌으면 좋겠어요C: .
학생 다른 사람들도 인권침해 에 대해 더 잘 알 수 있을 것 같E: ‘ ’
다.
학생 사람들이 많이 공유해서 이 작품을 보고 언어폭력 이 사라질 F: ‘ ’
것 같다.
학생 사람들이 이러한 영상을 보고 인종 차별 을 하지 않았으면 G: ‘ ’
좋을 것 같다.
학생 이 영상을 보고 사람들의 시선이 바뀌어졌으면 좋겠다H: .
학생 다문화 가정의 문제 상황을 알고 이해할 것 같아서 뿌듯하다I:‘ ’ .
이와 같은 응답들에서 볼 수 있듯이 학생들은 자신의 작품을 통하여 
어느 정도의 사회적 변화와 영향력을 기대하고 있다고 볼 수 있다 내가 . 
만든 작품을 우리 반 학생들만 보는 것과 일반 대중들에게 보여준다는 
것의 차이점은 이러한 참여행위를 통해 사회적 인식의 변화와 사회적 문
제와 심각한 상황들을 알려주고 싶다는 의지로 해석될 수 있다. ‘사라
질 것 같다.’, ‘없어졌으면 좋겠어요.’와 같은 응답들은 자신의 작품
이 사회적 문제를 줄이거나 없애는데 영향을 줄 수 있다는 것으로 해석
될 수 있다.
이러한 사회 문제에 대한 작품 표현활동과 적극적인 공유를 통한 참
여 행위는 교육적 가치가 있다고 본다 교육을 통해 사회적 문제나 대중. 
문화에 대해 관여할 수 있으며 이러한 학습 방법은 추상적인 주제에 대, 
해 라는 친숙한 도구를 통해 학습내용에 대해 깊고 비판적으로 이UCC
해하게 하고 참여의 행위를 통해 사회적 변화와 대안적 문화영역을 형성
할 수 있게 한다 다음 표에서 볼 수 있듯이 학습은 학습 주제의 이. UCC
해와 지식 습득에 효과적이며 학생들이 재미있어하고 주제에 친근하게 , 
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다가갈 수 있다는 장점이 있다 그리고 미디어리터러시 측면에서도 효과. 
적이며 협력이나 공감 등의 정의적인 영역에서도 유효하다고 해석된다, .
표 사회교과와 통합한 학습에 대한 학생들의 의견 분석[ 36] UCC 
그리고 표 와 같이 학생들이 사회적 문제에 대한 토론이나 강의적 [ 37]
방식보다 만들기를 훨씬 선호한다는 것을 알 수 있다 어떤 학생은 UCC . 
만들기가 공부보다 재미있어요 라고 대답한다 어렵고 난해한 주“UCC .” . 
제가 만들기라는 학습방법을 통해 재미있으면서도 자연스럽게 이해UCC 
될 수 있는 것이다.
분석 
사회시간 학습과 관련된 주제로 UCC 
만들기를 하고 어떤 점이 가장 






이해와 지식 인권에 대해 자세히 알수 있었다 18 45
주제에 대한 
접근
주제에 친근하고 재미있게 다가가서 5 12.5
미디어 
리터러시
동영상으로 만든점  4 10
아이디어 
시각화
친구들이 생각한 것을 작품으로 볼 수 
있어서 
1 2.5
경험 여러가지 체험 색다른 경험 , 2 5
태도 변화 나의 태도 변화 3 7.5
학습방법 교과서로 배우는 것보다 재미있어서 4 10
협력 친구들과 같이 활동하고 제작한점 3 7.5
기타 무응답 1 2.5
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[표 사회 문제에 대한 수업 방식의 선호도 학생 응답 분석37] 
질문 사회 시간 여러 가지 사회문제에 대해 어떤 방식으로 : 
수업하고 싶나요? 
표 교과서 작품과 실행연구 학생작품 분석 [ 38]  
표 와 같이 기존의 애니메이션 교육은 기초적인 애니메이션의 원[ 38]
리 습득을 위해 이루어졌다면 이번 실행 연구에서는 사회 과목과 연계, 
교과서 작품 실행연구 학생 작품
애니메이션 만들기⦁
목표 여러가지 방법으로 애니메이: ⦁
션 만들기
학습과정 협력학습 공동작업: , , ⦁
학습결과물 학급 안에서 발표 감: , ⦁
상 
학습효과 애니메이션의 원리 습득: ⦁
동영상 만들기UCC ⦁
목표 인권 에 대한 주제로 : ‘ ’⦁
동영상을 만들고 공유하기UCC
학습과정 스토리텔링 협력학습: , , ⦁
공동작업 유튜브와 클래스팅에 공, 
유 디지털 편집, 
학습결과물 유튜브와 클래스팅을 : ⦁
통한 전시와 감상
학습효과 멀티 리터러시적 측면과 : ⦁
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하여 비판적이고 참여적인 문화생산자로서의 역량을 강화하는데 그 목적
을 두었다고 볼 수 있다 소셜미디어의 공유적 기능은 자신의 생각이나 . 
의견을 적극적으로 표현할 수 있는 플랫폼을 제공해 준다고 볼 수 있다. 
과거의 예술가들도 사회적 문제에 대해 자신의 생각을 표현하고 참여자
들과 대화하고 소통하기 하기 위해 다양한 방식의 매체를 사용하였다. 
소셜미디어를 매개로 한 소통과 적극적이고 긍정적인 문화생산으로의 참
여 행위는 확장된 참여예술 로서의 가치도 지닌다고 볼 (participatory art)
수 있다 이러한 접근을 통해 비판적 인식과 이해를 바탕으로 한 적극적. 
인 문화 생산자로서의 시민의 역할을 강화시킬 수 있다고 본다. 
그리고 이러한 작업들은 사회성을 지향하는 프로젝트이며 사‘ ’ , ‘
회적 상호작용 에 초점을 맞추고 협업이나 경험의 집단적 측면을 강조’ , 
한다는 면에서 그 맥락이 맞닿아 있다조주현 이러한 작업은 예( , 2015). 
술현장에서도 지난 수십 년간 참‘ 여 예술 관계 미학 공동체 예’, ‘ ’, ‘
술 협업 예술 대(Community Art)’, ‘ (collaborative art)’, ‘ 화적 예술
공동체 기반 예술(conversation pieces)’, ‘ (Community Based Art)’, 
사회적으로 개입하는 예술 등 여러 용어로 불려 ‘ (socially engaged art)’
왔다 이러한 관계적이며 소통적인 교육활동 자체와 사(Helguera, 2011). 
회적 문제에의 적극적인 개입을 통한 표현과 공공장소 에의 (Public space)
공유는 적극적인 참여형 예술 로 연결 지을 수 있다(Participatory art) .
연구자가 진행했던 통합교과적 접근의 수업들은 인권이나 환경과 같
은 범교과 주제들을 참여적 문화 생산의 형태로 연결시킴으로써 학생들, 
이 수동적으로 주어진 문화를 받아들이는 대신 학생들 스스로가 자신이 , 
만든 작품을 공유하고 자신들이 만든 작품을 통해 자신의 생각이나 의견
을 표현할 수 있는 적극적인 사회 참여적인 문화 생산의 가능성을 경험
했다고 볼 수 있다.
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협업에의 참여 (3) 
학생들은 수업 시간 다양한 형태의 협업에 참여 하였는데 우선 , UCC 
만들기의 공동 창작과 시각문화 환경 찾기의 협동적 수업 방법 그리고 , 
커뮤니티 매핑의 집단 지성을 활용한 사례 등 수업 과정과 발상과 표현 
활동 등에서 협동적으로 참여하여 작업을 하였다 의 학습 효과에 . UCC
대해 학생들에게 질문지를 통해 알아보았는데 많은 학생들이 만들기의 , 
재미있는 점에 대해 친구들과 협동해서 만든 점 으로 응답하였다“ ” .
표 만들기의 재미있는 점 학생 응답 [ 39] UCC
분석 








대화 관계성과 협동, 친구들과 같이 협동해서 만든 점 12 30
교육 소재 만화로 만든 점 1 2.5
경험 새로운 경험을 해서 2 5
자기주도적 참여 내가 연기하고 영상에 출연 해서 7 17.5
아이디어 산출 재미있는 아이디어가 나올 때 4 10
과정 과정 자체가 재미있다 1 2.5
영상만들기 과정 편집과 촬영할 때 4 10
기타
우리만의 개성 있는 내용으로 만든 
점
1 2.5
기타 무응답 5 12.5
기타 재미없었다. 3 7.5
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만들기 활동에 있어 스토리텔링의 상호작용적 접근은 학생들이 UCC 
스스로 이야기를 생성하고 공유함으로써 자기 주도적이고 창의적인 표현
활동을 하며 무거운 사회적 주제에 대해 좀 더 친근한 방식으로 접근 하
였다 위의 분석표에서도 볼 수 있듯이 영상의 형태로 만들면서 흥미와 . 
재미를 느끼며 친구들과 함께 소통 하면서 공동 작업을 진행함으로써 다
양한 학습효과를 발생시킬 수 있었다 수업시간 서로가 가지고 있는 사. 
진 동영상 음악 텍스트들과 같은 리소스에 대한 정보를 소셜미디어를 , , , 
통해 공유하고 서로 협력하는 과정에서 다양한 학습효과를 발생시킨다, . 
학생들은 직접적 참여에의 경험과 친구들과의 협력적 과정을 즐긴다.  
그리고 로 협업해서 만든 작품을 유튜브에 업로드 하여 공유함으로UCC
써 많은 사람들에게 보여줄 수 있는 기회를 만들며 이러한 자료들은 교, 
육공동체 안에서 서로 공유 사용되게 된다, . 
협업의 가치를 가장 잘 보여준 형태의 프로젝트는 커뮤니티매핑 활동
이었는데 온라인 기반의 협업적 참여를 통해  활동의 소감문을 살펴보, 
면 ‘티클 모아 태산 같이 여러 사람이 모인 지도’, ‘사람이 모여서 
좋은 일을 하는 것’ 이라는 문장에서도 볼 수 있듯이 집단지성을 통한  , 
협력을 통해 타인을 도울 수 있는 경험을 한 것이다 다음은 학생의 소. K
감문 중 한 구절이다.
     
 내가 하나를 우습게보고 나 하나쯤은 안 해도 되겠네 라는 “ ?”
말을 없어지게 하는 것 같다 내가 하나의 일을 해서 하나가 생기고 또 . 
생기고 또 생기면서 하나의 지도가 완성 되는 것이기 때문에 이 
커뮤니티 매핑을 하면서 많은 것을 느꼈다. 
김 학생의 소감문 중                             ( O O . 2016.11.1) 
학생들은 위키피디아와 같은 집단지성을 통한 협업 형태를 이 활동
으로 경험한 것이다 여러 사람들의 참여와 협업을 통해 정보 지도를 . 
만들며 이러한 지도들은 이 지도가 필요한 사람들에 의해 사용된다, . 
구겐하임 랩의 프로젝트에서도 이러한 커뮤니티매핑 활동을 통한 BMW 
참여적 형태의 커뮤니티 아트 프로그램을 운영하고 있다 이번 실행연. 
구시 시도했던 커뮤니티 매핑 프로젝트도 이와 같은 확장된 형태의 커
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뮤니티 아트 프로젝트들로 볼 수 있다 커뮤니티 매핑센터와 연결하여 . 
이 사회의 공동의 문제에 대해 접근하고 대화하며 전문가로 이루어진 , 
다른 분야의 사람들과 학생들 사이의 협동 작업의 근거를 마련해 주었
다 사실 이러한 활동들이 미술교과를 통해 다루어져야 하는 가에 대한 . 
질문들이 제기되기도 하지만 미술의 형태들과 개념들은 계속 변화하고 , 
있으며 이러한 활동들을 통합교과적으로 구성하여 진행한다면 혐업적 , 
형태의 작업을 통해 주변의 이웃을 돌아보는 마이크로토피아‘
를 추구함으로써 공동체적 삶을 위한 구체적인 공간들을 (microtopia)’
건설할 수 있을 것이다.
공유 2) 
아이디어 창고 (1) 
학교 공간 꾸미기 활동에서 학생들의 발상을 돕기 위해 핀터레스트를 
활용하였다 핀터레스트를 활용하여 시각문화 찾기 수업을 한 후 질. ‘ ’ 
문지를 통해 학생들에게 핀터레스트라는 소셜미디어에 대한 생각과 이 
미디어를 사용하면 무엇이 좋은지에 대해 질문지를 통해 알아보았다.
먼저 표 은 핀터레스트는 어떤 공간인 것 같나요 에 대한 학[ 40] “ ?”
생들의 응답을 분석 한 것이다 이 분석 표에서 학생들은 핀터레스트는 . 
아이디어를 얻을 수 있는 공간이며 예술적 자료가 풍부한 공간 정보 , , 
검색의 공간 홍보의 공간으로 인식하고 있다는 것을 알 수 있다, . 
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표 핀터레스에 대한 학생들의 인식 조사[ 40] 
평소 미술시간에 작품을 만드는데 참고자료와 예시작품은 교사에 의
해 제시되는데 이러한 활동으로 스스로 원하는 자료를 모으고 그 자료, , 
로 자신의 작품을 만드는 데 활용될 수 있음을 보여준다 핀터레스트의 . 
여러 가지 기능으로 사진을 검색하고 분류하고 저장함으로써 스스로 , , 
아이디어를 발전 시켜나갈 수 있는 방법적 툴이 될 수 있다고 생각한다. 
핀터레스틀 사용하여 자료를 찾으면 어떤 점이 좋은가요 에 대한 질“ ?”
문에 학생들은 아이디어를 얻을 수 있다 는 답변을 가장 많이 해주‘ .’
었다 다음은 학생들의 답변들의 구체적인 내용들이다. .
분석























그림 사진 등을 모으는 공간 , 
디자인 문화 예술적인 자료가 있는 공간이다, , 
예술적인 것을 전시해 놓은 공간이다
예술가들의 공간
여러 사람들이 사진 그림 전시물을 공유하는 공간 , , 
홍보의 공간
자신들의 작품을 자랑하는 공간이다
5
자신의 생각과 그림을 공유할 수 있는 공간
정보 검색 공간




아이디어를 많이 얻을 수 있다S1: .
아이디어를 빌려준다 여러 가지 방법으로 알 수 있어서S2: . 
쉽게 아이디어를 얻을 수 있게 사진이 여러 가지가 나온다 생각나S2: . 
지 않았던 것들을 찾아서 좋다. 
미술시간에 아이디어를 생각이 나지 않으면 핀터레스트에 있는 작S2: 
품을 참고 해서 하면 좋을 것 같다 아이디어가 생각나지 않을 때 . 
참고하면 좋다.
여러 종류의 디자인들을 볼 수 있고 작품을 디자인 하는 데에 많S2: , 
은 힌트를 찾을 수 있어서 좋은 것 같다.
아이디어를 생각해 낼 수 있다 좋은 예시를 볼 수 있다S2: . . 
내가 생각하지 못했던 것들이 많아 좋은 것 같다S2: .
본 연구자 역시 이번 프로젝트들을 수행하면서 수업을 위한 많은 시
각자료들을 인스타그램이나 핀터레스트 등 이미지 기반 소셜미디어를 통
해 수집하고 학생들과 소셜미디어를 통해 공유하면서 교육적으로 활용, 
하였다 현재 교육 현장에서도 교사 공동체 내에 수업자료를 공유할 수 . 
있는 인디스쿨과 같은 사이트들이 존재한다 이 공유 사이트를 통해 여. 
러 가지 교육에 관한 정보나 수업 자료를 나누며 공유와 협력의 가치를 
실천하고 있다 하지만 인디스쿨은 현직 교사들만 접근 할 수 있는 폐쇄. 
적 형태의 소셜미디어라고 볼 수 있으며 개방형 소셜미디어 보다는 정, 
보가 제한되어 있음은 사실이다 핀터레스트나 플리커 등의 다양한 이미. 
지 기반의 소셜미디어를 교육현장에 활용한다면 교사와 학생 모두에게 
신선한 아이디어를 제공해 줄 것이라 생각된다. 
즉각적인 생각과 의견의 교환(2) 
소셜미디어의 사용으로 수업 자료의 공유뿐 만 아니라 수업 시간 중 
작업 과정이나 작품들을 즉각적으로 공유함으로써 아이디어와 생각들을 
교환하며 수업을 할 수 있었다 팬톤 칼라차트로 색채 대조하여 사진 . ‘
찍고 인스타그램에 공유하기 수업과 스마트포노그래피 전시회 수’ ‘ ’ 
업에서 사진을 찍고 즉각적으로 소셜미디어에 공유함으로써 다른 학생들
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의 작품을 확인하고 서로가 가진 아이디어나 생각들을 나눌 수 있었다, . 
학생들 역시 이러한 공유 활동에 대해 질문지에 다음과 같이 응답해 주
었다.
친구들이 쉽게 찾아볼 수 있다S1: .
편리한 것 같다S2: .
다른 사람들도 내가 만든 작품을 볼 수 있다S3: 
댓글이 달리면서 여러 다른 사람의 의견을 들을 수 있다S6: .’
각 각 서로의 아이디어를 작품을 통해 알 수 있다S7: .
스마트폰과 소셜미디어의 결합으로 자신의 작품을 실시간으로 공유하
여 학습하는 데에 학생들은 기능적인 편리함과 함께 서로의 아이디어를 
나누며 학습하는 데에 긍정적인 반응을 보여주었다 이와 같은 응답은 . 
상호작용적 학습에 대한 통찰을 준다고 볼 수 있다 기존의 미술 수업에. 
서는 이러한 공유의 플랫폼이 없어 수업시간이 끝난 후에야 서로의 작품
을 볼 수 있었고 표현에 집중된 학습 활동으로 수업시간 감상을 위한 , 
시간은 많이 부족하였다 하지만 소셜미디어를 통해 학생들이 자신의 작. 
품을 즉각적으로 공유하고 친구들과 그 의견과 아이디어를 나눔으로써 
학습해 나가며 수업시간이 끝난 다음에도 클래스팅이나 공유사이트를 , 
통해 서로의 작품을 확인하며 학습을 지속해 나갈 수 있다. 
표 는 새로운 눈으로 만나기 라는 주제로 기존의 교육과정에 [ 41] ‘ ’
있는 참고 작품과 연구자가 수업 실행 후 산출 작품을 비교 분석 한 것
이다 교과서의 작품은 개인의 관찰과 표현의 묘사력 향상에 중점을 둔 . 
개인적이고 표현 중심의 활동이라면 오른쪽의 작품은 체험적이며 상호, 
작용적인 수업을 통한 활동이라고 볼 수 있다 그리고 작업 도중 인스타. 
그램의 오고 간 글들에서 볼 수 있듯이 서로에게 궁금한 것이 있으면 , 
묻고 대답해 주며 서로의 작품에 대해 평가해 주는 모습을 볼 수 있다, . 
이거 뭘 찍은 거야S1: ?
계단 임돠S2: 
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이게 뭔지 몰라서 잘한듯 S3: tt
이거 뭐입니까S6: ?
학교 태극기 아래에 있는 기둥을 찍었어요S7: .
네에 잘해써요요오S4: 
수업 중 서로의 작품을 공유하고 실시간으로 묻고 대답하는 학습을 
통해 서로의 작품과 상대방의 생각에 대해 더 깊이 알 수 있게 된다 자. 
신이 표현한 작품에 대한 즉각적 소통으로 자신이 전달하고 표현하고자 
하는 내용이 무엇인지 상대방에게 이해시킬 수 있다.
표 교과서 작품과 실행연구 학생작품 분석[ 41] 
표 의 왼쪽 작품은 교과서의 색채지도 단원에서 볼수 있는 예시작[ 42]
품이며 오른쪽은 실행 연구시 수업시간 학생의 작품이다 이제까지 색, . 
채학습은 인지적으로 접근하여 학생들이 색상 명도 채도에 대한 개념, , 
교과서 작품 실행연구 학생 작품
주제 새로운 눈으로 만나기: ⦁
학습활동 다양한 시각 중 하나를 : ⦁
선택하여 대상을 표현하기
학습결과와 효과 개인의 관찰과 표: ⦁
현에 의한 표현력 묘사력 향상, 
주제 새로운 눈으로 만나기: ⦁
학습활동 다양한 시각 중 하나를 : ⦁
선택하여 대상을 사진 찍고 소셜
미디어에 공유하기
학습결과와 효과 개인의 관찰과 : ⦁
사진을 통한 표현 공유 활동을 통, 
한 상호작용적 학습
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적 지식을 색을 만들어 봄으로써 색깔 혼합에 관한 스펙트럼에 그 색깔, 
들을 배열하면서 추상적인 분류 조작을 수행하였다 이러한 활동은 개인. 
적으로 색을 칠하고 활동하면서 인식하도록 하였다 하지만 이번 실행연. 
구에서는 다양한 칼라 챠트를 가지고 주변에서 색을 찾아봄으로써 직접
적인 경험과 체험적 방식으로 색을 학습하며 자신들이 찍은 사진들을 , 
공유함으로써 학습자 서로간의 상호작용을 통한 학습을 유도하였다 전. 
자는 범주화와 추상화에 의한 색채 학습법이라고 불 수 있고 후자는 일, 
상의 색과 표준화된 색을 비교 대조함으로써 경험적 방식의 색채학습 ·
이라고 볼 수 있다. 
표 교과서 작품과 실행연구 학생작품 분석[ 42] 
그림 의 사진에서 볼 수 있듯이 학생들은 비슷한 계열의 색상들에 [ 57]
대해서도 차이점을 인지하며 그와 비슷한 색상을 발견하여 사진을 찍어 




색에 대한 인지적 방식의 접근⦁
학습활동 개인의 색채에 대한 학: ⦁
습 색 칠하기 , 
개인의 인지구조 재편성⦁
색채 지도⦁
팬톤 칼라 챠트로 주변에서 색 찾⦁
아보기
학습활동 색에 대한 직접적인 경험: ⦁
과 체험적 방식 교육 사진 찍기, , 
공유 활동을 통한 상호작용적 학습
상호작용을 통한 지식의 구성과 발⦁
전
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올린 것을 확인할 수 있다 소셜미디어를 통해 서로가 탐색하고 발견한 . 
색채들을 공유하고 비교함으로써 색채에 대한 인식을 확장해 나가는 것
이다 결국 이러한 매체를 활용한 색채 지도방식의 접근은 상호작용을 . 
통한 지식의 구성과 발전을 강조하는 방식이라고 볼 수 있다 상호작용. 
에 의한 배움과 지식 형성의 관계들을 관찰 할 수 있었다 구성주의는 . 
상대주의적 인식론으로 개인은 스스로 지식을 구성해 나가며 사회 구성, 
원들 간의 사회적 상호 작용을 지식이 형성되고 습득하는데 가장 중요한 
요소로 보고 있다. 
 
             그림 팬톤 칼라 찍고 공유하기 학생 작품[ 57] ‘ ’
비고츠키 는 년대 초 사회주의 국가에서 실행하(Vygotsky, 1932) 1930
였던 그의 연구에서 노동의 집단적 형태와 새로운 사회적 관계의 형성으
로 이행하면서 인간의 정신활동에 주요한 변화가 발생한다는 사실을 밝
혀냈다 인지 활동의 구조가 역사 발전의 단계에서 정적인 상태로 머물. 
러 있지 않고 인지 과정의 가장 중요한 형태들이 사회적 삶의 조건이 변
화함에 따라 변화 한다는 것을 보여주었다 상호작용적 매체(Luria, 2013). 
의 발달과 새로운 방식의 사회적 관계의 형성은 인지 과정의 구조에 영
향을 미친다 이제 개개인이 책상에서 홀로 공부하는 방식에서 벗어나. 
서 서로가 자신의 생각을 공유하고 집단지성의 교환에 의한 사회적 상, 
호작용으로 배움은 이루어지고 있다. 
소셜미디어의 기능들은 이러한 활동들을 실시간으로 공유할 수 있게  
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하며 상호작용을 통해 배움을 확장하게 하고 모바일과 소셜미디어의 결, 
합으로 이동성을 지닌 매체는 직접적으로 몸 전체의 감각을 사용하여 체
험하는 활동을 할 수 있게 함으로써 학생들의 체험을 확장 시킨다. 
비공식적 전시와 크리틱을 위한 플랫폼(3) 
학생들 자신이 표현한 작품을 공개 공유함으로써 소셜미디어는 비공·
식적 전시와 크리틱을 위한 플랫폼의 기능을 담당한다고 볼 수 있다 기. 
존의 사진 수업이나 영상 수업 같은 경우 제작 후 그 작업들을 보여주, 
기 위해 사진인화 저장 케이블 연결 등 다양한 복잡한 요소들이 , USB , 
있었지만 스마트폰과 연계하여 사진이나 영상을 찍고 바로 편집하여 소, 
셜미디어에 공유함으로써 교사는 즉각적으로 학습 상황을 체크할 수 있
고 학생들도 서로의 작업을 보면서 작업 과정에 영향을 받기도 하였다, . 
소셜미디어는 전시와 감상을 위한 훌륭한 플랫폼이 되었으며 학생들은 , 
서로 공감적 장치나 댓글을 통하여 비평을 해주기도 하였다 학생들은 . 
수업 중 자신의 작품을 인스타그램을 통해 공유하는 활동에 대한 생각들
을 질문지를 통해  표 과 같이 응답하였다[ 43] .  
이러한 응답들에서 볼 수 있듯이 작품의 공개를 통해 다른 사람들에
게 자신의 작품을 보여줄 수 있으며 평가를 받고 의견을 들을 수 있다, 
는 것을 경험하게 되었다 그리고 학생들은 이러한 공유적 활동에 대해 . 
뿌듯하다 기분이 좋다 멋지다 대단하다 등 다양한 “ .”, “ .”, “ .”, “ .” 
긍정적 감정과 함께 창피하다 부끄럽다 등 양가적인 감정을 “ .”, “ .” 
동시에 보여 주었다. 
그리고 이러한 작품들은 소셜미디어를 통해 확산됨으로써 많은 사람
들에게 보여줄 수 있는 기회를 만들며 이러한 교육적 자료들은 교육공, 
동체 안에서 서로 공유 사용되게 된다, .
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       표 자신의 작품의 소셜미디어의 공유에 대한 학생들의 견해  [ 43] 
재조합과 변형 모방(4) , 
아이디어를 산출뿐만 아니라 기존에 있던 아이디어의 변화와 변형 여
부에 대해 알아보기 위해 다음과 같은 질문을 하였다 핀터레스를 사. “
용하기 전과 사용한 후 학교 환경꾸미기에 대한 아이디어가 달라진 것 
같나요 달라졌다면 어떤 점이 달라  졌나요 라는 질문을 던졌을 때? ?” , 
명의 학생 중 명의 학생이 달라졌다 라고 응답하였다 어떤 20 16 “ .” . “
점이 달라졌나요 에 대한 응답은 다음과 같다?” .
질문
소셜미디어에 수업과제나 작품을 올리면 어떤 점이 
좋은가요?





다른 사람도 내가 만든 작품을 많이 볼 수 있다 20 50
친구들이 볼 수 있다. 5 12.5
다른 사람에게 평가를 받을 수 있다 다른 사람의 의견을 . 
들을 수 있다
4 10
다른 사람도 재미있어 할 것 같다. 4 10
편리하다 친구들이 쉽게 찾아볼 수 있다, . 3 7.5
내 작품이 다른 사람에게 영향을 줄 수 있다 2 5
뿌듯하다 2 5
다른 사람에게 보여주는 것이니 더 열심히 작업할 것 같다. 1 2.5
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학생 자신의 아이디어에 붙여서 새롭게 만들 수 있다O: . 
학생 달라졌다 표지판에 깃발모양 글씨체 등이 바뀌었다A: . , .
학생 핀터레스에서 얻은 것과 우리 아이디어를 합하였다B: .
학생 모양이 확실히 정해졌고 새로운 아이디어가 생각이 났다C: , .
학생 원래는 그림 안에다 글씨를 쓰려고 했는데 사다리처럼 글씨를 D: , 
쓰게 되었다.
학생 부착하는 공간과 재료E: 
학생 글씨체가 생각났다 재료가 달라졌다F: . .
위와 같은 응답들은 기존 아이디어의 변화 재조합을 통한 아이디어, 
의 변형이 있음을 알 수 있고 이를 통한 재료의 변화 디자인의 변화, , , 
공간의 변화 등 다양한 측면에서 영향을 주었음을 알 수 있다 그림 . [ 58]
은 핀터레스트로 아이디어를 구상하여 협동 제작한 학생 작품이다 아이. 
디어 산출에 있어 핀터레스트 사용 전과 사용 후의 아이디어 스케치가 
달라졌으며 그 결과로 작품을 만들게 되었다, .  
  
                           
그림 핀터레스트 사용으로 아이디어 구상에 의한 디자인의 변화[ 58] 
핀터레스트의 사용이 작품의 아이디어 구상이나 학생들의 발상에 도
움이 되기도 하지만 어린이들의 작품이 어른들의 작품이나 스타일을 모
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방하여 어린이스러운 작품이 아닌 세련되고 좀 더 다듬어진 형태가 보인
다. 
그림 는 핀터레스트 사용 전 후 아이디어의 변화가 없었다는 학생[ 59]
의 작품과 아이디어의 변화가 있는 학생들의 작품을 비교한 것이다 왼. 
쪽의 작품이 유치하게 보일 수 있지만 어린이스러운 발상이 느껴지며, 
오른쪽의 작품이 좀 더 심플하고 세련되고 다듬어진 어른들의 미감을 띈 
형태들을 볼 수 있다 사실 핀터레스트에 올라와 있는 많은 자료들은 전. 
문적인 디자이너나 예술가들에 의해 올려진 사진들이 많다 그러므로 학. 
생들의 입장에서는 이러한 자료들이 멋지고 새로워 보일 수 있지만 학, 
생들은 이러한 작품들에 매력을 느끼며 어른들의 스타일을 모방한 작품
들을 산출하게 된다 영감을 얻기 위한 도구로써 소셜미디어는 많은 참. 
고 작품이 있는 공간일 수도 있지만 어린이스러운 감성과 자신만의 생, 
각으로 작품을 만드는 데는 어쩌면 발상에 있어서 방해가 될 수 있다는 
해석을 할 수 있다.
  
 
그림     [ 59] 핀터레스 사용 전 후 아이디어의 변화가 없는 학생과 변화가 생긴 학생의 작품 
그리고 학생들은 다양한 프로젝트를 통해 오픈 소스와 같은 디지털 ‘
공유재 로 이미지나 영상 소스를 변형 재조합 하여 새로운 콘텐츠를 ’ , 
만드는 경험을 했다. 
우선 포스터 만들기 수업에서 손으로 그리는 방식과 디지털 어플리케
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이션을 사용하는 방법 중에 선택하라고 했을 때 명을 제외한 모든 학, 1
생들이 디지털 어플리케이션을 활용한 방법을 선택하였다 학생들은 그 . 
이유를 더 쉽고 시간이 덜 걸리기 때문이다라고 설명한다 질문지에 ‘ ’ . 
스마트 어플리케이션 선택이유에 대해 손으로 그리는 것보다 편해‘
요 저는 스마트폰이 익숙해져 있어요 어플로 만드는 게 더 빨’, ‘ .’, ‘
라요 손으로 그리는 것은 잘못해요 그림을 합성하는데 더 편.’, ‘ .’, ‘
한 것 같아요 등 의 답변을 해주었다 디지털 세대들은 어릴 적부터 .’ . 
스마트 기기들에 노출되어 있어 이러한 기기들의 작동이나 조작에 굉장, 
히 능숙하다.  
표 의 학생들의 작품을 보면 무엇인가를 그리거나 만들어서 새로[ 44]
운 표현을 한다기 보다 기존에 있는 이미지나 아이콘 영상 소스들을 , , 
재조합 하거나 변형하여 사용하여 작품을 제작했음을 알 수 있다 기존. 
의 교과서 참고 작품들을 살펴보면 포스터 제작에 있어서도 손으로 직접 
그리거나 영상 제작 시에도 배경이 되는 모든 소스들을 직접 손으로 제, 
작된 형태를 띈다 이번 실행 연구 시에는 수업시간 포스터나 제작. UCC
에 있어서 기존의 이미지나 인터넷상의 영상을 캡쳐 하여 사용하기도 하
고 무료 어플리케이션을 사용하여 꼴라쥬하고 편집함으로써 서로 이질, 
적인 것들을 결합하여 전혀 새로운 결과물들을 창출해 낼 수 있었다 이. 
러한 결과물들은 또 다른 유저를 통해 새로운 방식으로 재창조되며 자, 
신의 고유한 작품을 만들어 냄으로써 공동 작가의 위치를 누린다 아. ‘
마추어 창조자들은 오픈 소스와 같은 디지털 공유재로 인하여 새로’ ‘ ’
운 방식으로 재조합하여 새로운 콘텐츠를 만들어 낼 수 있고 소셜미디, 
어 상에서 발견한 텍스트와 이미지를 리믹스 하여 자신만의 콘텐츠로 다
시 재창조 할 수 있다 이러한 행위는 원본 저자성과 권위의 모더니스. , 
트의 핵심 개념에 도전하는 포스트모더니즘 예술가들의 행위들을 떠올리
게 한다. 
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표 학생들의 소셜미디어 상의 이미지 영상 소스의 활용 방식 [ 44] , 
하지만 학생들의 몇 몇 작품에 사용된 영상 소스나 사진들로 만들어
진 작품을 소셜미디어 공유하는 데에 어려움을 겪었다 학생들이 인터넷. 
상의 재료들을 사용함에 있어서 출처를 밝히지 않고 자료를 사용하는 경
매시업 실행연구 학생 작품
이미지소스의
변형






! 포스터 만들기, UCC 
! 학습내용 사이버 언어폭력 학교폭력: , 
! 학습활동 디지털 앱을 사용한 꼴라쥬 오픈 소스와 디지털 공유재 사용: , , 
댓글을 통한 언어적 상호작용 정보통신 윤리교육, 
! 학습결과물 소셜미디어상에 공유된 이미지와 영상 소스의 재조합과 : 
변형으로 인한 매시업 작업
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우가 있었고 저작권 침해에 대한 행위들에 대해서 구체적인 지도의 필, 
요성을 느꼈다 이러한 이유로 통합교과적 접근을 통해 비방 댓. ‘SNS 
글 불법 다운로드 저작권 침해 사이버 폭력등의 정보화 ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’
시대의 문제점들을 학생들의 제작 활동과 연결하고자 하였다 이러한 활. 
동 후 복제나 저작권 침해에 대한 많은 인식의 변화가 있었다 질문지를 . 
통해 이 활동을 통해 불법 다운로드 저작권 침해 사이버 폭력에 대“ , , 
한 나의 생각이 많이 바뀐 것 같나요 라는 항목에서 의 학생이?” 90%
그렇다 라고 응답하였다“ ” . 
대화와 관계  3) 
여러 차례 실행한 수업에서 소셜미디어의 상호작용적 특성 중 대화와 
관계적 관점에서 미술 교육에 어떠한 영향을 주는지 발견하기 위하여 
학생들의 작품과 질문지 그리고 소셜미디어 상에서 오가는 댓글들을 , 
통해 그 결과를 분석하였다.
대화를 발생 시키는 작품(1) 
나와 너 관계 맺기 프로그램 중 첫 번째 수업인 셀피로 타임 “ ” ‘
표지 만들어 인스타그램에 소개하기 는 미디어 미술부 활동의 첫 시간’
에 한 활동으로 학기 초의 서먹서먹한 분위기를 풀어주는 활동이 되었
다 학생들이 인스타그램에 올린 댓글들을 살펴보면 다음과 같다. 
 
선생님도 맛있는 거 만들어주세요T:“ ~”
요리 잘 합니다 큼S1:“ ! ”…
넌 멋진 요리 연구가가 될꺼야S2:“ !”
멋진 가 되길 바래S3:“ BJ ”
너의 꿈을 이루길 바란다T:“ ”
사실 이런 서로의 꿈에 대한 지지나 격려의 대화들을 오프라인 상에
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서 면 대면으로는 조금 하기 힘든 말들이다 미술 시간의 일상적인 풍경. 
인 자신의 꿈을 그린 다음 교실 뒷면 게시판에 붙여놓고 감상하는 수준
에 머문다 물론 일반적인 표현 활동 시간은 무언중에 묘사하기나 만들. 
기 활동을 통해 자신의 작품 제작에 집중한다. 
일반적으로 자화상은 사실적인 묘사나 자아의 내면 표현의 관점에서 , 
실시되는 경우가 대부분인데 이번 프로젝트에서는 소셜미디어를 통해 , 
자신의 꿈과 좋아하는 것들을 친구들에게 소개함으로써 새롭게 만난 친
구들과 더욱 가까워지고 관계를 향상시킬 수 있는 상호작용 과 관‘ ’ ‘
계적 목표를 강조하였다 세밀한 묘사에 집중하는 조용한 미술 시간이 ’ . 
아닌 서로가 사진을 찍어주고 어플리케이션 사용 방법도 알려주며 대, , 
화가 오고 가는 시끄러운 미술시간이 되었다. 
 
표 교과서 작품과 실행연구 학생작품 분석[ 45] 
교과서 작품 실행연구 학생 작품
주제 나를 표현 하기: ⦁
목표 묘사적 사실적 표현: , ⦁
학습효과: ⦁ 묘사력과 표현력 습득  
주제 나를 표현 하기: ⦁
목표 관계적 연결적  : , ⦁
학습효과 친구들과 관계맺기: ,⦁
미디어 리터러시   
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학교 시각문화 꾸미기 활동과 제작도 발상부터 제작 학교 공간UCC , 
에 꾸미는 활동까지 모든 과정에서 학생들은 대화와 소통을 통해 작업을 
한다 북스타그램으로 이야기 나누기 활동은 프로젝트의 주제 자체. ‘ ’ 
가 대화이다 이 활동은 부리오의 관계적 미학에서 영향을 받은 프로젝. 
트로 만남 대화 상호작용을 목표로 하는 관계적 형태의 활동으로 미술, , 
과 일상의 경계를 허물고 관계와 대화를 통한 학생들의 상호작용을 이, 
끌어내는 활동이다 이 프로젝트 역시 소셜미디어의 북스타그램 공유를 . 
통한 온라인과 오프라인을 통해 학생들의 대화로 이루어진 작품의 형태
라고 볼 수 있다.  
이모티콘 만들어 대화하기 프로젝트 역시 학생들이 직접 만든 이‘ ’ 
모티콘으로 카카오톡을 통해 대화해 보는 활동을 해 보았다 기존의 캐. 
릭터 그리기는 수업 처음부터 끝까지 개인적인 작업들로 이루어지는 반
면 이모티콘 만들기는 학생들 간의 교류와 대화의 상호작용을 발생시킨, 
다 만들어진 이모티콘으로 학생들은 소셜미디어를 통해 주고 받으며 대. 
화를 한다 자신이 만든 이모티콘을 통한 대화의 교환은 서로의 작품의 . 
교환인 셈이다.
소셜미디어를 활용한 미술 활동들은 대화와 상호작용을 발생시킨다. 
이러한 대화와 상호작용 자체가 예술적 경험이 될 수 있다 현대 예술계. 
는 미적 오브제 그 자체를 창조하는 것보다는 인간들 사이의 상호작용과 
협력 과정에 관심이 있는 대화적 예술작업들이 생산되고 있으며 이러한 , 
미술들은 관계적 미술이나 대화적 미학으로 불리어 지고 있다 소셜미디. 
어의 확장 된 공간 안에서의 대화와 관계 상호작용적이며 과정중심적인 , 
미술활동을 통해 관계적이며 대화적 미학의 예술을 교육의 장에서 실천
할 수 있었다.
친밀함과 가벼움 (2) 
미디어 미술부 활동 질문지에 미디어 미술부 활동을 통해 미술부 “
친구들과 더욱 친해진 것 같나요 와 소셜미디어를 활용하면서 친구?” “
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들과의 관계가 더욱 향상 되었다고 느끼나요 라는 항목에서 학?” 90% 
생들이 그렇다 라고 응답하여 관계 맺기와 관계 개선에 있어서 긍“ .” 
정적인 반응을 보여주었다 물론 관계의 깊이는 수치적으로 나타낼 수 . 
없는 질적인 영역이다 관계 향상이나 관계 개선의 문제를 단순히 이러. 
한 학생들의 응답의 통계로 만으로 확인할 수 없지만 소셜미디어 상의 , 
학생들의 댓글과 반응들은 친밀함과 관심의 행동으로 분석될 수 있다.  
그리고 평소 수줍어하거나 내성적인 학생들이 클래스팅에서 자신을  
표현하고 이야기하는 모습에서 학생들의 다른 면모들을 볼 수 있었다. 
교사 역시 클래스팅에서 학생들의 작품에 대해 일 대로 대화를 나눌 수 
있으며 학생들도 서로의 작품에 대해 칭찬하고 격려해 준다 이러한 댓, . 
글들은 서로에 대한 관심의 표현이며 서로 간에 친밀함을 형성해 준다, . 
     
그림 클래스팅 학생 댓글  [ 60] 
이러한 방식의 소통에서는 관계들이 피상적이고 되고 다른 사람들의 , 
생각은 가벼운 공감의 수준으로 교류될 수도 있다 하지만 학생들 중에. 
는 댓글이 달리면서 여러 다른 사람의 의견을 들을 수 있어서 좋았‘
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다 내 작품에 좋아요 를 눌러주면 기분이 좋아진다 뿌듯.’, ‘ ‘ ’ .’, ‘
하다 와 같은 응답들은 소셜미디어의 대화와 공감적 장치들이 미술 수.’
업에 긍정적으로 작용하고 있다는 사실을 알 수 있다 그리고 연구자도 . 
평소에 이러한 소셜미디어를 통해 친구나 타인들이 올린 글이나 사진들
에 댓글이나 공감적 장치들을 사용하여 그 사람에 대한 관심을 표현한
다 결국 이러한 대화들의 기능은 피상적이게 보이지만 상대에 대한 관. 
심의 표현이며 공감해 줌으로써 관계를 이어나가게 해 준다고 볼 수 있, 
다 다음은 북스타그램으로 이야기나누기 프로젝트에서 인스타그램. ‘ ’ 
에 연구가 올린 멘트들이다. 
교사 역시 학생들의 작품이나 생각에 실시간으로 피드백을 줌으로써 
교육이 이루어 질 수 있다 다음은 북스타그램으로 관계맺기 수업에. ‘ ’ 
서 인스타그램에 올린 연구자의 댓글들이다. 
자신의 잘못을 솔직히 인정하는 것은 대단한 용기 인듯T: 
끝까지 믿어주기T: 
다른 사람들에게 착한 정연이가 되길T: 
뭐든 겁먹지 말고 용기내서 시도해 보기T: 
이러한 북스타그램으로 이야기 나누기 활동에서 연구자는 교사로서 ‘ ’
학생들이 읽고 같이 나누고 싶은 이야기나 책의 구절을 인스타그램에 올
리면 꼼꼼히 멘트를 해주었는데 학생들에게 이와 같은 선생님의 멘트, , 
를 보았을 때 어떤 생각이나 감정이 들었는지 면담을 통해 알아보았다.  
선생님이 인스타그램에 올린 너희들의 사진에 코멘트나 댓글을 T: 
달아주면 어떤 생각이나 느낌이 드니?
선생님도 내가 읽은 책에 대해 공감하고 있다는게 좋았어요S: . 
선생님도 내가 공유해서 읽은 책의 내용을 공감해줘서 기분이 S: 
좋았어요.
그러면 평소 책을 읽고 토론할 때 선생님이 한 말에서는 그러한 T: 
감정을 느끼지 못하니?
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그런건 아니지만 이거는 기록으로 남으니까 나중에도 볼 수 있어서 S: 
좋아요. 
이러한 대화 내용을 분석해 보면 선생님이 자신이 읽은 내용이나 작, 
품에 대해 같이 공감해주고 반응을 해주는 것이 기분이 좋고 이러한 체, 
험을 공유하고 기록으로 남기는 것이 좋다는 반응으로 해석할 수 있다. 
연구자도 교과목을 가르치면서 많은 학생들과 면 대 면으로 대화를 나눌 
수 있는 시간은 많지 않다 학생들 역시 교사와의 소통에 대한 욕구가 . 
크지만 바쁘게 진행되는 교육 일정으로 모든 학생들에게 이러한 관심과 , 
반응을 해 주기가 어렵다 학생들은 이러한 코멘트들과 댓글들을 그들에 . 
대한 관심이라고 생각한다. 
이모티콘 만들고 대화하기 는 학생들이 만든 이모티콘을 연구자의 ‘ ’
카카오톡으로 보내는 방식으로 수업을 진행 하였는데 한 학생의 소감문, 
에는 선생님의 댓글에 대해 선생님께 이모티콘을 보냈는데 선생님께“ , 
서 이모티콘으로 박수를 보내주셔서 감사하고 뿌듯했다 라고 적혀있었.”
다 학생들은 작품에 대한 선생님의 개인적인 칭찬과 반응을 듣고 싶어 . 
하며 이러한 과정 속에서 선생님에게 더욱 더 친근한 감정을 느낀다, .
이모티콘 만들어 대화하기 프로젝트에서 학생들은 이모티콘으로 대‘ ’ 
화할 때 어떤 느낌이 드는지 질문지를 통해 알아보았다.
학생 자신의 기분을 잘 표현 할 수 있다E: . 
학생 이모티콘이 편리하고 더 빨리 쉽게 전달 할 수 있어서 좋다F: .
대부분의 학생들이 이모티콘을 사용해서 대화를 하는 것에 더 편안함
을 느낀다고 응답하였다 그리고 다른 프로젝트에서도 친구들이 올린 작. 
품이나 글에 대해서도 공감적 장치를 사용한 표현과 이모티콘으로 자신
의 느낌이나 생각을 간단히 표현하는 것을 발견할 수 있었다 이러한 이. 
모티콘의 사용은 친밀한 감정을 느끼게 하면서도 동시에 가벼움을 느끼
게 한다.  
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이번 프로젝트에서 발생 된 소셜미디어 상의 댓글이나 멘트들을 살펴
보면 단문이나 당위성 글들 단순한 기호적 표현들이 많이 발견된다 북, , . 
스타그램의 댓글 내용들을 살펴보면 세상에 착한 사람이 더 많습니“
다 재벌이 망한다고 우리나라가 망하는 게 아니라고 알게 되어.”, “
서 내가 용기가 별로 없는데 이 글을 보고 좀 용기를 낼 수 있을 ”, “
것 같다 믿음에는 약속 정직 양심 등등이 들어가 있어서 믿음이.”, “ , , 
란 말이 마음에 와 닿는다 와 같은 간단한 멘트와 함께 헐.” , “ ~”, 
동감 세상에는 착한 사람이 많다 등의 간단한 댓글들을 발견할 “ ”, “ ” 
수 있다 이러한 온라인상의 글들을 살펴보면 선생님에게 검사 받기 위. 
한 당위성을 띈 글이나 간단한 공감 수준의 가벼운 댓글들이 많다 반, . 
면 수업 시간의 대화의 내용이나 독서 감상문에 쓴 글들은 충분한 사고 
후 깊게 쓴 글이나 선생님의 질문에 대해 생각한 후 신중하게 대답한 내
용들이 많다 북스타그램으로 이야기 나누기 수업 시간 학습지에 있. ‘ ’ 
는 글들을 살펴보면 다음과 같다.
우리 부모님도 지금 노동자에 속할까 헤파이스트스는 왜 자기를 ? 
버린 엄마에게 아름다운 목걸이를 만들었는지 궁금하다 임금을 받지 . 
않는 사람들은 누구인지 궁금하다.
학생의 학습지(M , 2017. 5.23)
주말을 빼고 하루에 시간 분을 직장에서 보낸다고 하는데 일을 10 22 , 
짧은 시간에 일을 줄일 수 있는 방법은 무엇이 있나요?
학생의 학습지(Y , 2017. 5.23)
어느 누구하고 약속을 했으면 지켜야 하고 중요한 것이 없으면 그 
약속은 까먹지 않고 지켜야 한다.
학생의 학습지  (H , 2017. 4.18)
위의 활동지를 살펴보면 학생들이 책을 읽고 충분히 생각한 후 궁금
한 점이나 나누고 싶은 내용들을 적은 것으로 보인다 그리고 대화 도중. 
에도 질문과 대답으로 책에 대한 더 깊은 이야기를 나눌 수 있었다. 
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나에게 가장 부족한 덕목은 무엇인 것 같니T: ?
배려요 나는 맨날 자신만 생각해서 배려하지 않아요S1: . .
저는 용기가 부족해요 친구들 앞에서 발표를 잘 못하거든요S2: . .
수업 실행 시 산출된 대화의 질이나 양은 온라인 보다 오프라인에서 
훨씬 많고 깊으며 온라인상의 댓글들은 좀 더 가볍고 피상성을 띤 , 
글들이 많다는 것을 발견할 수 있다. 
교육 공동체간의 소통(3) 
본 연구자가 실행한 연구에서 소셜미디어는 관계 맺기의 플랫폼을 제
공했다고 볼 수 있다 우선 소셜미디어를 활용한 미술활동으로 학교와 . 
학부모의 소통을 이끌어내는 경험을 하였다 예를 들어 도덕시간 제작한 . 
부모님께 하고 싶은 말 영상은 콘텐츠 자체의 완성도나 미적이‘ ’ UCC 
고 형식적인 면에서 평가되기 보다는 소셜미디어를 통해 학부모와 학, 
생 그리고 학교의 관계를 맺게 해주는 매개체가 되어 주었다는 것이다, . 
사실 학부모들은 자신의 자녀들이 학교에서 무엇을 배우는지 어떠한 활, 
동을 하는지에 대해 잘 모르는 경우가 많다 하지만 소셜미디어를 매개. 
로 학생들의 활동 모습과 학습 결과물들을 학부모님께 전달할 수 있으
며 학부모 역시 댓글이나 메시지를 통해 상호작용하며 교사와 학부모, , 
학교와 학부모 사이의 신뢰를 증진할 수 있는 것이다. 
그림 의 댓글에서 볼 수 있듯이 학부모들은 자신의 자녀들이 학교[ 61]
에서 어떠한 경험을 하고 생활하고 있는지 궁금해 하며 소통하고 싶어, 
한다 학부모의 댓글들을 살펴보면 잘 나왔습니다 하하 운동도 . , “ . ^^”, “
열심히 하고 밥도 잘 챙겨먹어요 잘 봤어요 아인이는 이미 운동 .”, “ ~ 
열심히 하니깐 이젠 공부도 열심히 했으면 좋겠어요 등 학부모님들!!!” 
은 학생들의 영상 편지에 친근하게 관심을 표현하고 있는 것을 알 수 있
다 형제인 듯한 학생의 댓글도 발견할 수 있다 유튜브라는 소셜미디어. . 
를 통해 학교에서 만든 작품이나 활동들을 가정에 전달하고 부모님들은 , 
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이것을 확인함으로써 학교와 가정 사이의 연결을 만들어주고 서로의 관
계를 이어줄 수 있다. 
그림 부모님께 하고싶은 말 학부모 댓글[ 61] ‘ ’
차 실행시 사용한 클래스팅 역시 학부모 학생 교사가 함께 소통하3 , , 
며 참여할 수 있는 플랫폼으로 공교육의 매개체가 되어주고 있다 학생. 
들이 학교에서 활동한 내용이나 작품들을 사진이나 동영상을 소셜미디어
를 통해 공유함으로써 학교와 가정 사이의 소통을 이어주고 학부모는 , 
교육 공동체의 일원으로서 교육에 협력할 수 있게 해준다 클래스팅은 . 
좀 더 학교 안에서만 소통할 수 있는 폐쇄적 이지만 공유적 장치로 SNS
인해 학급 구성원들과 교사간의 소통의 효율성을 발휘할 수 있었다 예. 
를 들어 스탑모션 애니메이션 프로젝트 수업을 진행할 때 교사는 여러 , 
가지 예시자료들을 링크를 통해 공유하고 학생들은 온라인상과 오프라, 
인 상에서 정보를 교류하며 자신들의 작품을 공유함으로써 수업을 효율
적으로 해 나갈 수 있었다 주제를 설정하고 그 주제에 맞추어 수업을 . 
전개하는데 교사는 보조자로서 안내자로서의 역할을 함으로써 학생들이 
자기 주도적으로 문제를 해결해 나갈 수 있도록 소셜미디어를 활용할 수 
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있었다 각 차시의 활동내용이나 과정 결과물을 클래스팅에 공유함으로. , 
써 교사는 학습을 효율적으로 관리할 수 있고 학생들은 자발적으로 수, 
업에 참여할 수 있게 해준다.
  
그림 클래스팅을 활용한 수업 활동[ 62] 
그리고 학습 자료와 활동들을 게시판을 통해 알리고 저장함으로써 디
지털 아카이브로써의 기능도 발휘한다고 볼 수 있다 학부모 역시 년 . 1
동안의 클래스팅에 공유된 학생들의 활동과 작품들을 볼 수 있고 학급, 
운영이나 학업 관련 내용들에 대해 소통을 할 수 있다. 
275
커뮤니티4) 
소셜 네트워킹 플랫폼과 온라인 커뮤니티는 이제 학생의 일상생활의 
중요한 부분이고 학생들은 전문가와 기존의 물리적 교육적 경계를 넘, , 
어 연결되고 있으며 그들의 관심 우정과 학업 성취를 연결하는 창의적, 
인 교육 환경으로 소셜미디어를 사용한다 실행(Corso & Robinson, 2013). 
연구에 있어 커뮤니티 매핑을 통한 장애인 지도 만들기 프로젝트는 ‘ ’
온라인상의 가상 커뮤니티에서 정보의 공유와 협력 그리고 참여를 통해 
사회적 실천을 이끌어 낼 수 있었다 그리고 학교의 시각문화 환경 개선. 
에 있어 소셜미디어를 플랫폼으로 하여 다양한 의견을 만들어내고 이미, 
지 기반의 소셜미디어를 활용하여 아이디어를 구체화시키고 자율적으로 
학교변화에 참여할 수 있도록 하였다 다음은 학생들의 질문지와 작품. , 
수업 과정 관찰을 통하여 분석한 결과이다. 
접근의 수월성 (1) 
사실 실제 교육 현장에서는 프로그램 접근 가능성 재정 안전 시간, , , , 
교사의 전문성 부족 등의 이유로 학교교육과 연계된 커뮤니티아트 프로
그램을 운영하는데 많은 어려움이 있다 김시내 본 연구에서도 볼 ( , 2016). 
수 있듯이 커뮤니티매핑은 디지털 매체를 플랫폼으로 하여 시간적 공간·
적 제약들을 넘어 교사나 학생들이 쉽게 접근 참여 가능하다는 장점이 , 
있다 이제까지의 지역사회 중심의 미술교육은 정부나 지자체 그리고 . , 
예술단체가 주도하여 학교에서 예술 프로그램들에 참여하는 방식으로 이
루어졌다 하지만 인터넷과 지리정보시스템 을 활용한 커뮤니티매. (PPGIS)
핑은 교사나 학습자가 직접 학습과 관련된 주제나 자신의 관심 분야에 
쉽게 접근이 가능하다는 장점이 있다. 
다음은 커뮤니티 매핑 활동 후 소감문을 통해 나에게 커뮤니티 매“
핑이란 이란 질문에 학생들이 응답한 내용들이다?” .
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학생 자신이 갖고 있는 지식을 가장 쉽고 정확하게 그 지식이 E: 
필요한 사람에게 지식을 전달할 수 있는 매체
학생 직접 가서 도와주는 봉사가 아니라 하고 싶을 때 언제나 F: 
도와줄 수 있는 봉사이다.
학생 A: 다른 사람들에게 도움을 줄 수 있고 나의 정보를 공유할 수 있는 , 
좋은 활동이다.
학생 사소한 도움으로 누군가에겐 큰 도움이 되는 것B: 
학생 몸이 불편한 사람들을 위해 나의 지식을 기부하는 것C: 
학생 티클모아 태산 같이 여러 사람이 모인 지도D: ‘ ’
위의 응답들을 분석해 보면 학생들은 자신의 작은 활동들이 다른 사, 
람들에게 큰 도움이 될 수 있으며 이러한 도움이 되는 활동에 쉽게 접, 
근할 수 있다는 것을 알 수 있다 기부 도움 봉사 는 언제. ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’
나 무거운 주제이며 언제나 가서 쉽게 할 수 있는 행동이 아니다 하지, . 
만 자신이 알고 있는 정보를 공유하는 작은 행동만으로 다른 사람들에게 
도움을 줄 수 있고 자신들의 공유된 지식이 사회를 변화시켜 나가는 데 , 
큰 역할을 한다는 것을 이 활동을 통해 체험했음을 볼 수 있다.  
학제적 활동(2) 
사회 수업시간과 연계하여 수행한 커뮤니티매핑 프로젝트는 지역사회
의 문제들에 대해 생각해 보고 협력과 집단지성을 사용하여 사회의 문, 
제를 해결해 나가며 직접 참여해 볼 수 있는 경험이 되었다 내가 살고 . 
있는 지역 주변의 주차장 화장실 엘리베이터 문화시설 등 장애인을 위, , , 
한 편의시설을 조사하고 스마트폰으로 지도 데이터를 만들어 공유함으, 
로써 지도가 만들어지는 경험을 하였는데 이러한 집단지성을 통해 만들, 
어진 지도는 장애인 교통 약자에게 정보로서 제공된다, . 
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표 교과서 작품과 실행연구 학생작품 분석[ 46] 
이와 같은 프로젝트는 행동주의적 지역사회 예술로써도 규정될 수 있
다 핀란드의 베리투어 프로젝트는 환경문제를 다루는 예. ‘ (Berry Tour)’
술가들이 리서치 연구자들과 협동하여 작업하고 외국인 베리 노동자들, 
과 지역주민 사이의 대화를 중재하며 공정무역과 같은 사회적 이슈와 , 
자연에서의 미학적인 경험 등을 이끌어내는 학제적 대화적 행동주의적 , , 
예술의 형태를 보여주었다(Huhm, 2009).
이번 실행연구 시 시도했던 커뮤니티 매핑 프로젝트도 이와 같은 확
장된 형태의 커뮤니티 아트 프로젝트들로 볼 수 있다 커뮤니티 매핑센. 
터와 연결하여 이 사회의 공동의 문제에 대해 접근하고 대화하며 전문, 
가로 이루어진 다른 분야의 사람들과 학생들 사이의 협동 작업의 근거를 
마련해 주었다 이러한 작업들은 어떠한 미적인 오브제를 창조하기보다 . 
참여자들의 의식을 변화시키려는 협력 과정에 관심이 있는 대화적 예술
교과서 작품 실행연구 학생 작품
주제 함께 하는 공간 만들기: ⦁
목표 우리 마을의 거리와 공간 바: ⦁
꾸기
학습활동 아이디어 제시 그리기: , , ⦁
꾸미기
학습효과 시각문화에 대한 인식: , ⦁
아이디어 산출 
결과 중심적 미적 오브제 창조, ⦁
주제 함께하는 공간 만들기: ⦁
목표 소셜미디어를 활용한 장애인 : ⦁
지도 만들기 커뮤니티 매핑( )
학습활동 현장학습 조사학습 매핑: , , ⦁
하기
학습효과 커뮤니티 활동에 직접 참: ⦁
여 사회적 참여와 실천 , 
학제적 참여적 과정적, , ⦁
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작업들과 관계 된다고 볼 수 있다 오늘날 예술가는 맥락의 제공자 . ‘
로서 개인들과 다양한 지역사회들 사이의 관계를 촉(context providers)’
진 시키는 것으로서의 미술실천을 행하고 있다 대상 제작의 전통으로부. 
터 이탈해 프로세스를 바탕으로 하는 방식을 채택하고 있으며 갤러리나 , 
미술관과 같은 제도의 경계를 벗어나 협동적인 만남과 대화를 창조적으
로 조율하는 작업을 한다 유현주( , 2014). 
현재 많은 세계의 미술관에서도 각 지역 주민들의 자율적인 참여를 
유도하고 이들의 생각과 대화를 공유하고 제안하는 프로그램을 운영하, 
고 있다 이러한 새로운 형태의 디지털 커뮤니티들은 트위터 페이스북. , , 
유튜브 플릭커 등의 소셜미디어를 이용하여 의견과 정보를 교환하고, , 
참여자들 사이의 지속적 대화를 이끌어 내고 있다. 
변화의 필요성 인식과 환경 개선(3) 
학생들은 장애인 접근성 지도 만들기 커뮤니티 프로젝트를 통해 ‘ ’ 
직접 마을을 돌아다니며 장애인이 이용할 수 있는 시설들을 찾아보며, 
의외로 장애인들이 이용할 수 있는 시설들이 없음을 알고 그들이 활동하
는데 불편함과 어려움을 느끼겠구나 하는 공감적 인식을 하였다 다음은 . 
커뮤니티 매핑 활동 후 느낀 점을 쓴 소감문 중 발췌한 글들이다. 
학생 A: 우리 동네에 장애인이 이용할 수 있는 곳이 많이 없어서, 
장애인은 불편하다는 것을 느꼈다.
학생 우리들이 평범하게 가던 길도 장애인들에게는 매우 가기 힘든 B: 
길이기 때문에 장애인을 위해 사용할 수 있는 시설을 
만들어야 하겠다.
학생 우리처럼 편하지 않고 불편할 것 같아 죄송하기도 했다C: .
학생 장애인 분들이 이 지도를 잘 활용하면 좋겠다D: . 
사회 변화의 출발점은 자신과 타인의 고통이나 문제점에 대한 공감적 
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인식에서 출발한다 이러한 체험적 활동들은 장애인들의 생활에 대한 불. 
편함이나 어려움들에 대해 공감을 이끌어 내어 그들을 위한 시설들을 , 
더욱 만들 필요성이 있다는 문제점들을 제기하게 한다. 
학생 우리들이 평범하게 가던 길도 장애인들에게는 매우 가기 힘든 B: 
길이기 때문에 장애인을 위해 사용할 수 있는 시설을 
만들어야 하겠다.
학생 장애인용 시설이 늘어나 모두 함께 어우러져 살 수 있었으면 E: 
좋겠다. 
학생들의 응답에서도 볼 수 있듯이 장애인의 시설을 더 만들어야 “
한다 장애인용 시설이 늘어나야 한다 와 같은 응답들은 학생들 .”, “ .” 
스스로가 지역사회의 문제점과 변화가 필요하다는 점을 인식하고 있다는 
것을 알 수 있다 이러한 활동을 통해 학생들 스스로가 지역 사회의 문. 
제에 참여하고 환경 개선에 실질적으로 기여할 수 있다는 장점이 있다. 
앞으로 커뮤니티 매핑을 하게 된다면 어떤 것을 하고 싶나요 라“ ?”
는 질문지의 항목에 학생들은 학생들이 안전하게 갈 수 있는 도로나 “
지역 위험한 곳을 알려주는 지도 공원지도 문화시설 지”, “ ”, “ ”, “
도 어린이를 위한 놀이터 지도 우산을 파는 곳 자전거 지”, “ ”, “ ”, “
도 등 다양한 의견을 제시해 주었는데 이러한 응답들은 학생들도 생활” , 
과 관련된 여러 가지 지역적 문제에 대해 인식하고 있음을 보여준다.  
기존의 교과서의 활동들은 시각문화교육영역에서 환경디자인을 교육하  
는 수업은 아이스크림 놀이터라던지 동물벤치 등 아이디어 중‘ ’ , ‘ ’ 
심의 수업이 중심이 이루고 이를 바탕으로 다양한 재료를 통해 모형을 , 
만들어 보는 수준에서 이루어졌다 클래스팅을 활용한 학교 시각문화 . ‘
찾고 학교 환경 꾸미기 활동은 소셜미디어를 플랫폼으로 하여 다양한 ’ 
의견을 만들어내는 열린 공간으로 역할을 하며 자신들의 아이디어를 이
용해 자율적으로 학교변화에 참여할 수 있도록 하였고 온라인 공간과 , 
연결하여 학생들의 참여와 지속적인 대화를 이끌어 내었다 이러한 활동. 
의 출발점은 학생들 삶의 주변에 존재하는 시각문화에 대한 인식으로부
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터 시작된다 소셜미디어를 활용하여 학교의 시각문화에 대해 조사 탐. , 
험하고 개선점을 발견해 내며 아이디어를 창출한다 이러한 활동들은 , . 
학교나 지역사회의 변화에 학생들이 직접 참여하게 하므로 과정 중심적, 
이며 실천적 참여적이다, , .
표 소셜미디어를 활용한 학교 시각문화 인식 활동[ 47] 
 
표 에서도 볼 수 있듯이 모든 수업 과정에서 소셜미디어가 사용되[ 48]
고 있음을 알 수 있다 우선 시각문화에 대한 인식에서부터 아이디어를 . 
위한 발상과정 그리고 표현방법의 탐색까지 소셜미디어의 상호작용적 , 
기능은 미술교육에 있어서 지각 발상 표현 그리고 감상에 까지 연결할 , , 
수 있는 가능성을 열어준다고 볼 수 있다.  
이러한 활동으로 만들어진 학생들의 작품들은 학교의 환경 개선에 실
질적으로 기여하며 집단지성을 통해 만들어진 지도는 장애인 교통약자, , 
실행연구 학생 활동
   
 
! 주제 함께 하는 공간 만들기: 
! 목표 학교의 시설 만들기: 
! 학습효과 시각문화에 대한 인식 아이디어 산출 자율적 참여를 통한 : , , 
환경 개선
! 과정 중심 참여적, 
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에게 정보로써 제공된다 이번에 시도한 소셜미디어를 통해 시각문화 찾. 
기나 커뮤니티 매핑 활동들은 새로운 형태의 공동체 예술 교육으로의 접
근 가능성을 엿보았다 학생들의 타인에 대한 공감과 환경에 대한 관심. 
으로 시작된 활동들은 함께 살아가는 세상 속에서 학교와 지역사회의 문
제에 관심을 갖게 하고 서로가 협동하여 조그마한 변화를 이끌어 낼 수 , 
있음을 보여준다. 
표 학교 시각문화 환경 꾸미기 학생 활동 과정 분석[ 48] 
실행연구 학생 활동 과정
시각 문화 환경 인식 자료 수집 실질적 환경개선
! 주제 함께 하는 공간 만들기: 
! 목표 학교의 시설 만들기: 
! 학습효과 시각문화에 대한 인식 아이디어 산출 자율적 참여를 : , , 
통한 환경 개선
! 소셜미디어를 통한 상호작용적 학습 블렌디드 러닝, 
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흥미와 관심 기반의 커뮤니티 (4) 
이 시대의 공동체는 지역과 공간에 기반 한 것이 아닌 관심과 관계에 
기반 한다 실행연구 기간 중 수업 시간이 아닌 학생들 스스로가 흥미와 . 
관심 기반의 커뮤니티에 참여하여 활동하고 있는 학생들을 찾아 면담을 
실시하였다. 
첫 번째 학생은 평화초등학교의 학년 학생으로 평소 기차에 관심5 H
이 많아 유튜브에 개인이 만든 기차에 관한 영상을 올리고 공유함으로써 
많은 수의 팔로워가 있는 학생이다.   
  
 
              [그림 평화초 학생의 유튜브 영상 63] H
대한민국 기차 역사 년 이후 동차 퇴역 추모영상‘ 1945 ’, ‘PP ’, 
중저항 추모영상 전 우리나라에서 가장 빨랐던 기차 ‘ ’,‘KTX TOP5’
등의 제목으로 올라온 영상들은 이 학생이 인터넷에서 모은 사진 자료들
과 영상들을 키네마스터로 편집하여 올린 영상들이다 각 각의 영상들에. 
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는 기차의 역사와 정보들에 대한 자막들이 덧붙여 있으며 조회수 , 10000
이상을 보이는 영상도 있다 그리고 구독자 수가 명이나 되며 댓글 . 30 , 
역시 상당히 전문적인 용어들의 대화들이 오고 갔다 다음은 이 학생과.  
의 면담 내용이다.
어떻게 이러한 활동을 시작하게 되었나요T: ?
제가 평소에 기차에 관심이 많은데 어릴 때 기차를 많이 탔거든요S: , . 
기차에는 저의 어릴 때 추억이 있어요?
무슨 추억이지요T: ?
한달에 한번 정도 할머니 댁에 갔는데 그때마다 기차를 탔어요S: , . 
그런데 요즘은 기차가 많이 사라져서 기록으로 남기고 싶어요, . 
그리고 영상을 올리다 보면 기차를 좋아하는 사람들끼리 모이게 
되고 도움도 받고 그래요.
어떻게 도움을 받지요T: ?
영상을 보고 사람들이 댓글을 달아 좋은 정보를 주기도 하고 그 S: , 
사람들끼리 톡방을 만들어 서로 정보를 교환해요 책보다는 . 
유튜브나 이런 사람들이 이야기 해주는 정보들이 훨씬 많아요.
페이지 구독자 수가 많던데 조회수를 볼 때 어떤 생각이나 느낌이 T: , 
드나요?
기쁘고 뿌듯해요 내 영상 중에 조회수가 이 넘은 것도 S: . 10,000
있어요 그리고 제가 맞춤법이 약한데 영상으로 보여주면 더 . , 
편하고 그래요.
이 학생과의 심층면담에서 얻은 정보들을 분석하면 이 학생의 주된 , 
관심사는 기차이고 기차 영상을 만들어 유튜브에 올려 이러한 주제에 , 
관심 있는 사람들과 정보를 교환하며 꾸준히 자신의 취미와 지식을 확장
하고 있다는 것을 알 수 있다 그리고 문자 소통보다는 영상으로 소통하. 
는 것을 훨씬 편하게 느낀다는 것을 알 수 있다 유튜브 활동을 통해 자. 
신의 취미와 관심을 공통관심사를 가진 사람들과 어울려 나누며 꽤 전, 
문적인 지식으로 많은 사람들에게 인정받고 있음을 자랑스럽게 여기고 
있다.   
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그리고 두 번째 학생은 평화초등학교의 학생이다 이 학생은 평소 S . 
미술활동에 적극적으로 참여하며 평소 취미가 만들기 활동이다 평소 , . 
색상지나 포장지로 예쁘게 종이접기를 하거나 물건들을 만들어서 영상, 
을 찍어 유튜브에 올린다 다음은 이 학생과 면담한 내용이다. .
그림 평화초 학생의 유튜브 영상  [ 64] S
유튜브에 영상을 올리는 주제가 무엇인가요T: ?
주로 만들기나 예쁘게 꾸미기요  S: 
구체적으로 무엇을 만들지T: ?
종이접기나 예쁜 선물 포장지로 포장하는 법을 소개하기도 해요S: . 
이 학생은 평소 미술 활동을 좋아하는 학생으로 유튜브에 자신이 만, 
든 종이접기 작품이나 선물 포장법 등을 소개하는 영상을 올림으로써 자
신의 취미를 확장하고 있다는 것을 알 수 있다 이 학생 외에도 몇 명의 . 
학생들과 인터뷰를 진행 하였는데 이 학생들은 주로 만들기 나 게, ‘ ’ ‘
임활동 등에 관심이 많았으며 자신이 직접 종이접기를 하거나 게임을 ’ , 
시연하는 영상을 직접 찍어서 올리고 있었다.
우선 요즘 초등학생들 사이에는 이러한 만들기 게임 과학‘ ’, ‘ ’, ‘
실험등의 영상이 유행이다 유튜브에 라임튜브 에반튜브’ . ‘ ’, ‘ ’, 
도티 등은 어린이들 좋아하는 만들기 나 게임등을 소재로 어‘ ’ ‘ ’ ‘ ’
린이들이 직접 만든 채널들이다 유튜브 채널 중 에반튜브는 살 . ‘ ’ 9
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소년 에반이 레고나 장난감 애니메이션 등 의 소재로 동영상 콘텐츠인, 
데 어린이들에게 폭발적인 인기를 얻고 있으며 이 채널의 구독자 수는 , , 
만 명을 돌파했다 그리고 요즘 초등학생 어린들의 상당수가 자신이 250 . 
되고 싶은 미래의 꿈을 유튜브 크리에이터로 꼽고 있다 내가 가르치는 . 
학생들 중 유튜브 크리에이터가 되고 싶은 아이들에게 왜 이 직업을 가
지고 싶은지에 질문을 해보았다 유튜브 크리에이터가 되고 싶은 이유로 . 
다음과 같이 응답하였다.
내가 좋아하는 일을 하면서 다른 사람을 즐겁게 해줄 수 있다S1: .
내가 평소 게임을 좋아하는데 이걸 하면서 돈도 벌 수 있다S2: , .
미래에는 기계가 일을 다 해주니까 이런 일은 기계가 해줄 수 S3: , 
없어서 좋을 것 같다.
그냥 너무 재미있으니까S4: , . 
유명해지고 싶어서 뭔 가 설명하기 어려운 게 있다S5: … . 
이러한 응답들을 분석해 보면 우선 어린이들이 유튜브를 보면서 자, 
신의 즐거움을 찾고 여가를 즐기고 있다는 것이다 이 학생들은 매일 유. 
튜브를 하루에 시간 이상씩 보고 있었으며 편 이상의 채널을 보고 1 , 10
있었다. 
많은 학생들이 자신의 흥미와 관심 기반의 커뮤니티의 참여를 통해 
감성적 유대감을 공유하고 자신의 여가시간을 보내고 있다 학교에서 , . 
일방적으로 정해주는 주제가 아닌 자신의 흥미와 관심을 바탕으로 한 분
야와 주제로 자신만의 커뮤니티를 운영하거나 자신이 관심 있는 주제의 , 
소셜미디어 커뮤니티에 참여함으로써 활동해 나가고 있다 관심분야와 . 
취미에 기반 한 친구 동료들과 활동하는 과정을 통해 자신의 관심분야, 
에 대한 지식을 넓혀나가고 있으며 그들과 정보와 감정적 교류를 나누, 
며 자유롭게 소통하고 있는 것이다.
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연결과 협력5) 
본 연구자가 수행한 구글 아트 프로젝트와 블로그를 통한 감상학습과 
유튜브를 통한 수업은 소셜미디어의 네트워크적 가치를 가장 잘 드UCC
러내주는 수업이었다고 본다 연결된 공간 안에서 새로운 세계를 경험하. 
고 공동의 지적 재산을 활용함으로써 주어진 정보를 수집 재구성 하며 , , 
미술 지식이 확장되었으며 다양한 세계의 문화들을 경험할 수 있었다, .
경험의 확장(1) 
가 새로움의 발견. 
학생들은 날마다 새롭게 변해가고 있는 환경 속에서 학교라는 공간에
서 새로움을 경험하길 원한다 미술 교과서에는 미술관을 찾아가서 작품. 
을 보고 큐레이터와 도슨트를 만나서 전시에 대한 설명을 듣고 다양한 , 
방식의 교육을 체험하길 원한다 하지만 아직 까지 우리나라 학교 환경. 
은 이렇게 직접 미술관을 찾아가서 미술작품을 감상하기에는 시간적 재, 
정적 이유로 많은 어려움이 있다 그래서 대부분 이러한 체험학습은 가. 
족끼리 하는 과제로 내주거나 방학 중 활동으로 대체한다, .   
다음은 구글 아트 프로젝트에서 미술 작품을 찾고 컬렉션을 구성해 
본 소감문 중 일부를 발췌한 것이다 우선 이 수업을 하고 학생들이 느. 
끼는 감정은 새로움과 신기함이다.
학생 재미있고 신기했다B: .
학생 여러 가지 작품을 볼 수 있어서 좋았다C: .
학생 신기하기도 하면서 미술에 대해 더 많이 알게 되었다E: , . 
학생 내가 모르는 화가나 그림을 많이 볼 수 있어서 신기하고 좋았다F: .
학생 이렇게 세상에 많은 예술가들이 있는지 몰랐어요A: .
학생 오늘 수업으로 새로운 미술가를 알게 되었어요G: 
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학생 그림을 표현하는 방식에는 다양한 방법이 있는 것 같아요L: .
표 교과서 예시와 실행연구 학생작품 분석[ 49]  
 
위의 반응들에서 볼 수 있듯이 학생들은 새로운 작품을 감상하고 , 
자신이 직접 갤러리를 구성해 볼 수 있는 기능은 학생들에게 신기함으로 
다가왔다 지식과 정보는 네트워크를 통해 흘러 다니며 학생들에게는 . , 
이러한 무한한 정보와의 상호작용적 경험은 새로움과 신기함으로 다가온
다.     
학생 내가 모르는 작품도 많이 볼 수 있어서 좋았다D: .
학생 모르던 미술 작품을 보니 새로웠고 더 알고 싶어졌다B: .
학생 미술관에서 못 보던 것을 감상해서 신기하다D: .
교과서 작품 실행연구 학생 작품
미술관 찾아가기⦁
목표 미술관의 전시 큐레이: , ⦁
터 도슨트 교육 등 다양한 , , 
경험하기
학습과정 설명 듣기 직접적 : , ⦁
체험
학습효과 전시장의 미술작품 : ⦁
감상과 이해
주제 내 갤러리 만들기: ‘ ’⦁
목표 구글 아트 프로젝트의 내 갤러: ‘⦁
리 기능을 통해 스스로 작품 감상 컬’ ( ), 
렉션 큐레이터 설명 도슨트 공유하기( ), ( ) , 
학습과정 정보탐색 정보 구성 정보공유: , , , 
설명 
학습효과 탐구력 학습자 중심 교육 자: , , ⦁
기 주도적 학습
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학생 내가 미술관을 가 본적이 없어서 미술 작품을 잘 모르는데A: , 
구글 아트 프로젝트를 통해 그림을 감상할 수 있어서 새로운 
경험을 한 것 같다.
그리고 학생들은 이전에는 몰랐던 새로운 작품이나 작가들에 대해 알
게 되면서 지식은 확장된다 그리고 실제 미술관과 사이버 미술관의 차. 
이에 대해서도 다음과 같이 응답하였는데 사이버 미술관을 통한 작품 , 
감상과 컬렉션에 긍정적인 반응들을 보여주었다. 
학생 사이버 미술관이 더 편리하다A: .
학생 사이버 미술관은 확대해서 붓 터치나 작은 그림을 자세하게 볼 B: 
수 있다.
학생 직접 가지 않고 볼 수 있어서 좋다C: .
학생 실재감을 느낄 수 없지만 자세한 설명이 있어서 좋았다E: . 
학생 사이버 미술관은 입장료가 없어서 좋다F: .
학생 엄청나게 많은 미술작품이 있어서 좋고 확대해서 작품과 똑 D: , 
같은 크기로 볼 수 있어서 좋다. 
확실히 학생들은 사이버 미술관에 대해 더 편리함을 느꼈고 여러 가, 
지 기능들로 그림을 자세히 볼 수 있어서 좋다는 의견들이 많았다 이러. 
한 접근 적 편리함과 확대나 갤러리 만들기와 같은 다양한 상호작용적 
기능들은 학습자의 경험을 확장시킨다 하지만 미술관 고유의 느낌을 느. 
끼고 싶다거나 진품을 보고 싶다는 의견들도 있었다.
우리 주위에는 다른 모든 것은 너무나 매력적으로 변하고 있고 무한, 
한 인터넷을 접속하며 매일 새로운 것을 경험하며 살고 있는 넷 세대는 
교실에서 더 나은 경험을 기대한다고 말한다(Anthony & Tapscott, 2009). 
그러나 오늘날 학교의 환경은 여전히 과거 그대로이며 교과과정을 보면 , 
상호작용할 수 있는 여지를 찾기 어렵다 이러한 간접적이지만 온라인상. 
의 경험들을 학생들에게 새롭고 신기함의 경험으로 다가오며 여러 방식, 
의 상호작용을 통해 학습을 하게 한다.
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나 문화의 다양성 경험. 
그리고 네트워크 적 특성은 학생들이 언제든지 사이버 공간에서 교실 
밖으로 연결될 수 있으며 교사와 학생 그리고 학생들 간의 소통과 교실, 
이라는 제한된 범위를 넘어 전문가 그리고 다른 지역 다른 나라의 문화, 
들과도 접촉할 수 있는 기회를 제공한다 학생들이 핀터레스트 같은 소. 
셜미디어나 구글 아트 프로젝트와 같은 위키적 성격이 있는 공간을 이용
하면 좋은 점에 대해 다음과 같이 응답한 학생도 있었다. 
 
학생 해외에 직접 나가서 보지 않아도 쉽고 빠르게 찾아 볼 수 C: 
있어서 좋다. 
학생 다른 나라 자료도 찾을 수 있어서 좋다K: .
학생 우리나라 사람들 말고 여러 나라에서 올린 사진을 볼 수 L: 
있어서 좋다.
다른 나라 사람들이 올린 작품들과 다른 나라 작가들의 작품을 쉽게 
접근하여 볼 수 있다는 것이다 전 세계로 연결된 공간에서 학생들은 다. 
른 나라의 다양한 문화들을 접할 수 있다. 
세계여행 만들기 프로젝트 역시 프랑스 영국 이집트 네덜란드UCC , , , , 
미국 등 자신이 가고 싶은 나라 한 곳을 정하여 인터넷으로 그 나라의 
문화재와 유명한 건물들을 조사 수집하였다 이 수집한 자료들을 가지, . 
고 애니메이션의 배경이 될 팝업북을 꾸며 보았는데 블로그나 다양한 , 
소셜미디어를 통하여 세계 여러 나라의 여러 종류의 문화재를 수집하고 
조사하여 다양한 문화를 간접적으로 체험할 수 있었다. 
정보의 수집과 구성 복제 (2) , 
가 정보의 수집과 구성. 
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구글 아트프로젝트의 내 갤러리 기능은 정보 수집과 구성에 있어 ‘ ’
자기주도적인 경험을 가능하게 한다 스스로 자기가 좋아하는 작가들의 . 
작품을 컬렉션을 구성하고 구성한 작품들을 설명하며 큐레이터와 도슨, 
트로서의 경험을 간접적으로 해보았는데 이러한 다양한 체험들은 미술 , 
감상에 대한 학습자의 경험을 확장시킴을 볼 수 있다 실제 작품을 찾아 . 
컬렉션을 구성해 보고 설명해 본 소감에 대해 학생들은 다음과 같이 응
답하였다.
학생 기자가 된 느낌 이였다A: . 
학생 C: 한 화가의 작품을 컬렉션으로 모아서 보면서 여러 작품을 볼 수 
있어서 좋았다.
학생 나를 위한 미술관 같다E: . 
학생 한 작가의 작품을 한꺼번에 모을 수 있어서 편리했다F: .
학생 찾기 어려운 작품도 있었지만 발표하고 나니 보람을 느꼈다S: , .
학생 내가 정한 화가의 그림을 보고 컬렉션을 구성해 보니 내가 V: 
만든 게 신기하고 재미있다. 
학생들은 우선 스스로 찾는 행위에 기쁨과 즐거움을 느끼는 것을 볼 
수 있다 그리고 자신이 좋아하는 작가의 작품들을 찾을 수 있는 것과 . 
나만의 컬렉션을 가질 수 있다는 콜렉터로서의 기분도 느끼고 있다 이. 
렇게 개인적으로 만들어진 컬렉션들은 구글 프로젝트 안에 저장되며 블, 
로그나 다른 소셜미디어를 통해 공유될 수 있다 이러한 네트워크 안의 . 
지적 재산을 모든 사람과 공유함으로써 훨씬 풍성한 문화적 환경을 만들
어 낼 수 있다.
이제까지 미술 감상 수업은 교사가 일방적으로 제시하는 자료들과 설
명들로 수업이 이루어졌다면 이 같은 방식의 수업은 학생들 스스로가 , 
자료를 찾고 그 자료를 공유하며 서로가 서로에게 배울 수 있는 기회를 , 
가지게 한다 교과서에 제시된 작가들과 작품들과 그에 대한 지식을 교. 
사가 학생들에게 일방적으로 전달하는 것이 아니라 학습자 스스로 지식, 
을 탐색하고 구성하는 능동적이고 탐구적인 자기주도적 학습은 학생이 
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좀 더 학습에 몰입하게 하고 즐거움을 갖게 한다 박물관에서 제공하는 . 
정보를 일방적으로 수용하는 것을 넘어서 스스로 정보를 재조합 하고 재
구성함하고 공유함으로써 문화 콘텐츠 생산자로서의 역할을 체험해 볼 , 
수 있다. 
표 동서양 미술작품 블로그 구성하기 학생 작업[ 50]  
나 정보의 복제. 
  
수업 중 정보 수집과 구성에 있어서 다른 곳에 있는 정보를 복사해서 
붙여 넣은 경우를 많이 발견 할 수 있었다 학생들이 자신이 조사한 작. 
가를 설명하는데 어려움을 느끼는 이유는 자신이 찾은 정보를 자세히 읽
고 이해한 것이 아니라 그냥 단순히 복제했기 때문이다. 
블로그 구성하기
! 미술관 찾아가기
! 목표 블로그를 통해 동서양 미술작품 비교하기: 
! 학습과정 정보탐색 정보 구성 정보공유 설명 : , , , 
! 학습효과 탐구력 상호작용적 학습으로 인한 지식의 확장 학습자 중심 : , , 
교육 자기 주도적 학습, 
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그림 학생 인스타그램의 댓글                  [ 65] 
위의 학생이 올린 글을 살펴보면 인터넷에 있는 잭슨폴록 작품에 대
한 정보를 복제한 것으로 보인다.
이런 추상표현주의가 갖고 있는 탈전통화 방식 또한 흥미로운 부분인
데요 첫째는 이런 작품들의 크기가 매우 크다는 점입니다. .
그리고 다음은 멸종위기 동물 포스터 만들기 수업에서 한 학생이 ‘ ’
자신이 관심이 있는 동물을 한 가지 선택하여 자세하게 조사하여 
블로그에 올린 내용들이다.
인류가 지구 온난화를 막기 위해 과감한 행동을 하지 않으면 
북극곰의 멸종을 피할 수 없다고 경고하는 미국 정부기관 보고서가 
나왔다 미국 내무부 산하 어류야생동식물보호국 은 일 현지시간. (FWS) 2 ( ) 
북극곰 개체 수를 회복하기 위한 계획 보고서에서 북극곰 보존을 "
위해 가장 중요한 단계는 북극 온난화에 대응하기 위한 과감한 
행동 이라고 강조했다 미국 통신에 따르면 의 알래스카 지역 " . AP FWS
프로그램 매니저 겸 북극곰 복원 팀의 공동의장인 제니퍼 코아웃은 
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북극 온난화를 방지하려면 지구 전체 차원의 다짐이 필요하다고 
전화회의에서 설명했다.
학생 의 블로그 내용 발췌( J ) 
위의 문장들에서도 볼 수 있듯이 학생이 작품이나 작가 그리고 수업 , , 
주제에 대해 조사한 내용은 자신이 이해한 내용을 정리해서 쓴 글이 아
닌 그대로 복제해서 써 놓은 정보들이다 학생들은 네트워크로 연결된 , . 
세계 속에서 무한한 정보를 공급 받는다 이러한 공간에의 접근은 공간. 
적 시간적 제한이 없으며 자기 주도적으로 정보를 구성할 수 있는 자, , 
율성을 제공한다 하지만 이러한 데이터의 조합과 구성으로도 학습은 발. 
생되지 않을 수 있다 물론 교사가 학습에 대한 모든 정보를 제공 할 수. 
는 없지만 학생 스스로 정보를 찾고 재구성하는 행위 자체가 진정한 학
습일지는 의문이며 이러한 부분에서 교사의 역할이 더욱더 요구된다고 , 
볼 수 있다. 
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소셜미디어의 상호작용적 특성에 기반한 . Ⅵ
미술교육의 확장 가능성과 한계점에 관한 논의
이번 장에서는 실행연구에 대한 분석적 작업을 바탕으로 관련된 학계
의 이론들과 비교하며 새로운 발견점을 기반으로 미술교육의 확장 가능
성과 한계점에 관해 논의해 보고자 한다. 
인간과 환경 인간과 인간 사이의 상호작용으로 새로운 경험으로서의 , 
성장이 이루어지고 교육이 이루어지듯이 소셜미디어의 상호작용적 특성, 
은 교육적 경험을 확장시키고 미술교육의 새로운 접근 방식을 제공할 수 
있음을 현장에서의 실행 연구를 통해 확인할 수 있었다 하지만 실행 연. 
구의 실행과 반성 과정의 순환과 반복을 통해 교육 현장의 다양한 변수
에 의해 연구의 관점과 시각의 변화와 발전 이론과 실제와의 간극들을 , 
파악할 수 있었다 이러한 발견점들을 기반으로 소셜미디어를 활용한 미. 
술교육의 가능성과 함께 한계점들을 같이 기술함으로써 연구자가 생산해 
낸 실천적 담론을 끊임없이 형성되어가는 동사형으로 남겨두고자 한다. 
교육적 실천에서 실천적 지혜로 형성된 담론은 사회문화적 맥락 안에
서 논증적으로 구성된다 이것은 실천적 활동에서 구성된 교육적 이론이 . 
되며 외부의 정당화된 기존의 지식과 신념에 대한 지속적인 검토와 평, 
가를 통해 또 다른 담론을 형성해 낸다 테오리아(Carr, 2005). (theoria), 
포에시스 그리고 프락시스 에의 능동적 참여와 해석 그리(poiesis), (praxis) , 
고 끊임없는 상호작용을 통하여 실천적 활동으로부터 형성된 담론은 교
육현장에 조금이라도 실제적으로 기여하리라 기대해 본다. 
개별성 과 보편성emic( ) etic( )
17)
사이의 교집합을 통해 실천 담론 형성을 
위한 소셜미디어의 상호작용적 특성을 기반으로 한 미술교육의 목적과 
내용 방법들의 확장 가능성과 한계점에 대해 논의 정리해보고자 한다, , .
17) 개별성 과 보편성 은  emic( ) etic( ) ‘phonemic 과 ’ ‘phonetic 의 끝 부분을 딴 것으로 ’
언어학자 파이크 에 의해 사용된 용어이다 음운학적(Kenneth Pike, 1967) . ‘ (phonemic)’
방식은 사람들이 일상적으로 사용하고 범주화하는 음운 현상을 그 세계 내부에서 사용
하는 언어를 중심으로 파악하는 방식이며 음성학적 방식은 언어학자들이 , ‘ (phonetic)’
학문적인 표준과 도구에 의해서 외부에서 관찰하고 범주화하는 방식이다 조용환( , 1999). 
해석은 특수 사례의 경계를 넘어서서 보다 일반적인 의미와 적용가능성을 살펴보며 자, 
료를 보다 포괄적 거시적 주관적인 맥락에서 통찰하는 작업조용환 이므로 이 둘, , ( , 1999)
의 교집합이라고 표현하였다. 
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미술교육의 확장 가능성1. 
참여와 미술교육1) 
(1) 시각문화교육 목표 확장 참여 적 시각문화생산자를 위한 미술교육: ‘ ’
실행연구를 통해 소셜미디어의 참여적 특성에 기반해 미술교육에  
있어서 참여 의 형태를 문화생산자로서의 참여 사회적 참여‘ ’ , , 
협업에의 참여 확장된 커뮤니티에의 참여 등 다 각도로 분석할 수 , 
있었다 소셜미디어의 가장 큰 장점은 바로 참여 에 있으며 이러한 . ‘ ’ , 
참여적 특성은 문화생산의 주체로서의 역할을 강화시킨다 최근 미디어 . 
리터러시 논의에서 참여 는 가장 중요한 키워드가 되고 (participation)
있으며 민주주의의 근간이 되는 활동이다 안정임( , 2012). 
 
            그림 [ 66 소셜미디어 미술교육에 있어 참여의 의미] 
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가 문화생산자를 위한 역량 강화 . 
실행 연구 시 수업 시간 진행한 미술 작품 사진 이모티콘 동, , , UCC 
영상 등을 제작하여 블로그나 인스타그램 등의 소셜미디어에 공유하는 
활동 등을 통해 학생들은 다양한 형태의 문화생산자로서의 역할을 체험
해 보았다 학생들은 이러한 다양한 형태의 콘텐츠 만들기에 적극적으로 . 
참여하고 공유하는 활동을 통해 창조적 표현 수단으로 미디어를 활용함, 
으로써 미디어 리터러시 함양 측면에서 긍정적인 효과가 있었다.  
안인기 는 시각문화 교육은 현대의 특징적인 시각문화 (2009, p. 34) “
현상을 구현하는 시각 이미지와 그러한 시각 이미지를 지각 가능하도록 
제작 전달하는 매체를 토대로 한다 고 설명한다 시각문화의 교육은 , .” . 
새로운 시각적 조형언어로 창조하고 매체를 활용할 수 있는 역량의 함양
을 목적을 하고 있다 안인기( , 2009). 
연구자는 스마트 기기의 어플리케이션을 통한 제작 활동과 소셜미디
어를 연계하여 디지털 사진을 찍어 공유하기 블로그 만들기 제작, , UCC , 
이모티콘 만들기 등 다양한 접근을 통해 새로운 시각 이미지를 창조하고 
표현하는 활동들을 시도해 보았다 문화 생산자로서의 역량을 기르기 위. 
해 미술시간 새로운 미디어를 활용한 표현 방법이나 기술적 능력을 습득
하는 것은 필요한 과정이다 새로운 미디어 환경 안에서 표현. (expression)
하고 제작 창조 하는 능력은 미디어 리터리시적 측(production), (creation) 
면에서도 중요한 능력이다 새로운 표상형식을 창조하는 능력은 경험을 . 
의미화 하는 능력과 연결되는데 경험했던 것을 표현할 줄 아는 방법, “
을 학습하는 것은 사람들의 의식을 확장시켜주는 주요한 수단”(Eisner, 
이기 때문이다 표상형식은 인간이 계속해서 생각해 나갈 수 1994, p. 67) . 
있는 환경의 일부가 되며 표상형식의 창조는 자신이 가지고 있는 세계, 
에 대한 이해를 타인에게 전달하고 소통하는 수단이 된다 심광현 외( , 
2003). 
그리고 이러한 디지털 리터러시적 능력의 함양은 대중으로 하여금 일
상의 통치자가 되게 한다 이모티콘은 현재 시각적 커뮤니케이션 도구로 . 
일상에서도 활발히 사용되고 있는데 학생들이 이러한 문화 생산품들을 , 
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소비를 통해 얻는 것이 아닌 주어진 도구를 가지고 자신의 것을 만‘ ’
들어 냄으로써 문화 산업의 소비자가 아닌 생산자로서의 경험을 해 보, 
았다고 본다. 
디지털 기술을 제대로 이해하고 활용법을 습득하는 것은 문화 생산의 
주체자로서 새로운 문화 세계에 대한 어느 정도의 통제력을 갖게 되는 
것이다 년 교육과정에 실과 교과의 활용 중심의 정보 관련 단. 2015 ICT 
원에서 소프트웨어 교육을 신설하고 학생들에게 기초적인 프로그래밍을 
가르치게 된다 과연 초등학생들에게 전문가들만이 알고 있는 프로그. IT
래밍을 왜 가르쳐야 되는가에 대해 의견이 분분하지만 프로그래밍을 배, 
우는 것은 단순히 기술적 능력을 습득하는 것과는 다른 차원의 문제일 
수 있다 과거 활자 인쇄술이라는 기술이 많은 사람들에게 소수 엘리트. 
들에게만 개방된 지식에 대한 접근권을 갖게 하고 독점적 권력에 대해 
대항할 수 있었듯이 이러한 디지털 매체 능력의 습득은 모든 처분을 기, 
계에게 내 맡겨야 되는 세상에서 디지털 기술을 통제하는 법을 배움으로
써 어느 정도의 생활 세계에 대한 통치권을 얻게 되는 것일 수도 있다. 
대중을 문화적 소비자에서 생산자로의 전환을 가능케 하는 힘은 읽고 쓰
는 능력 결국 리터러시의 문제로 귀결된다고 볼 수 있다 이 시대는 시, . 
각문화의 생산자로서의 역할이 중요해 짐에 따라 미술교육을 통해 새로, 
운 매체 활용을 통한 시각문화를 창조할 수 있는 역량을 길러 주어야 한
다 그리고 이러한 활동들은 무엇보다도 단순한 기술적 방법적 역량을 . , 
넘어서 새로운 커뮤니케이션 경로 안에서 의사소통 능력 인적 네트워, 
크 문화적 개방성 등의 문화적 역량과도 연결된다고 볼 수 있다, .
그리고 무엇보다 이러한 도구들을 긍정적이고 바른 방법으로 사용할 
수 있는 역량을 길러주어야 한다 본 연구자는 통합교과적 접근을 통해 . 
다양한 정보화 사회의 문제들에 대해 다가가고 친구들과 상호작용하는 
가운데 작품을 제작 공유하는 활동을 시도해보았다 악플 불, . ‘SNS ’, ‘
법 다운로드 저작권 침해 사이버 폭력등의 정보화 시대의 ’, ‘ ’, ‘ ’
다양한 사회적 이슈들을 통합교과적으로 접근함으로써 이러한 문제들에 , 
대한 관심과 비판적 인식을 가지도록 하며 소셜미디어를 통해 이러한 사
298
회적 문제에 대한 관심을 표현하고 다양한 커뮤니티 활동에의 참여함으, 
로써 다각적인 미디어 리터러시적 요인에 접근을 시도하였다. 
소셜 네트워크 서비스의 등장으로 미디어 리터러시 개념은 확장 하고 
있다 미디어 리터러시 란 인간 커뮤니케이션의 수단이 . (media Literacy) “
되는 신문 잡지 텔레비전 라디오 영화 컴퓨터 등의 미디어가 제시하, , , , , 
는 메시지를 이해하고 이들 미디어를 활용하여 자신의 의사를 표현하는 
능력 을 일컫는다 미디어 리터러시는 협의의 의미”(Bowen, 1992, p. 5) . 
에서 문자 해독과 비슷한 의미로 쓰이지만 광의의 의미에서는 다양한 , 
형태의 커뮤니케이션에 접근하고 분석 평가 생산하는 능력 모든 상징, , , 
체계를 이해하고 평가하는 능력으로 본다(Bowen, 1992). 
소셜미디어 환경에서는 좀 더 확장된 미디어 리터러시의 개념정립이 
요구되는데 안정임 은 소셜미디어 환경에서 미디어 리터러시의 구, (2012)
성 요인을 기술적 활용 비판적 이해 자아 표현 규범 준수 참여성 관, , , , , 
용성 공공성으로 구분하고 있다 이 요인들 중 규범준수 비판적 이해, . , , 
자아표현과 참여성에 주목할 필요가 있다 미디어 콘텐츠의 메시지 전. ‘
달과 미디어 자체가 가지고 있는 미디어 속성 에 대한 비판적 이’ ‘ ’ ‘
해 와 불건전 사이트 접속 악플 및 비방글 게재 불법 다운로드 저작’ , , , 
권 정보공개와 도용 등의 규범 준수 적 측면의 미디어 리터러시 교, ‘ ’
육이 이루어져야 하며 안정임 이를 바탕으로 제작과 창조 참여를 ( , 2012), , 
통해 긍정적 문화를 생산할 수 있도록 해야 한다 연구자가 실시한 통합 . 
교과적 학습을 통한 접근은 미디어의 바른 사용을 위한비판적 이해‘ ’
와 규범 준수 그리고 참여 의 미디어 리터러시적 요인에 다가갈 ‘ ’, ‘ ’
수 있는 방법이라고 생각된다.
수업 시간 산출된 작품들을 공개적인 장소에 작품을 보여준다는 것은 
타인의 시선을 인식하는 행위며 이러한 활동들은 단순한 자기표현의 개
념을 넘어서 타인에 대한 책임과 문화적 윤리에 관한 문제로 연결 될 수 
있다 이러한 활동들이 학교에서 필요한 이유는 단순히 기술적 능력의 . 
함양만이 아닌 공교육의 현장에서 교육적 개입을 통하여 교육과 일상생
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활을 연결시키고 문화생산에 있어 사회적 책임감을 부여해 줄 수 있는 , 
역량을 길러 주어야 하기 때문일 것이다.
나 비판과 표현 수행을 통한 참여 . , 
교육 내 예술은 아이들을 학교의 담장 안과 그 너머에 있는 다른  
이들에게 연결한다 그럼으로써 사회적 책임과 행동에 대한 의미를 . 
자각하도록 도와주며 나는 다른 이들에게 관심이 있다 라는 개념을 , ‘ ’
습득시킨다. (Davis, 2013, p. 131)
현대의 예술은 미적 가치의 생산뿐 아니라 사회의 불평등이나 현대 , 
사회의 다양한 문제들에 대해 개입함으로써 예술과 삶의 연결 사회적 , 
책임과 참여행위로 사회적 변화를 지향하고 있다.    
이번 실행 연구에서 실시한 프로그램들 중 인권 만들기나 멸종 UCC
위기 동물 포스터 만들어 공유하기 정보화 포스터 만들기 등 과학 사, , 
회 도덕 등의 과목과 연계하여 인권 환경 미디어사용 국제이해교, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘
육 과 같은 범 교과 주제들을 통합교과적 프로그램으로 설계하였다 그’ . 
러므로 이러한 통합교과적 접근은 주제적인 면에서 다양한 사회적 문제
에 대해 다가갈 수 있는 장점이 있다 애니메이션이나 의 교육이 학. UCC
교 교육에서 행해질 때 단순히 매체 기능 습득에 중점을 두어야 할 것이 
아니라 이러한 표현 도구를 사용하여 무엇을 이야기해야 하는지가 더 , 
중요한 교육적 이슈일 것 이다. 
수업시간에 만들기 포스터 제작 활동 커뮤니티 매핑을 통해 인UCC , , 
권을 주제로 인종 차별 다문화 가족 왕따 교육받을 권리 외모지상주, , , , 
의 멸종 위기동물 보호하기 장애인 지도 만들기 등 다양한 사회적 이, , 
슈에 다가갈 수 있는 기회가 되었다 이러한 사회적 문제에 대한 만. UCC
들기 학습은 주제 탐색과 제작 과정 중에 친구들과의 대화를 통해 사회
적 문제에 대해 자연스럽게 인식할 수 있었다 그리고 피해자의 역할을 . 
해보는 가운데 그 대상에 대해 공감 하고 만든 결과물을 같이 나눔으로, 
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써 다양한 사회적 문제에 대해 접근할 수 있었다 이러한 접근 방법은 . 
무거운 사회적 문제에 대해 와 같은 소재를 통해 친근하고 재미있UCC
게 다가갈 수 있었으며 학습 주제에 대해 조사와 대화 토론 협력 스, , , , 
토리텔링 역할극 전시 등 다양한 학습 방법으로 학습하며 학습 내용에 , , 
대해 깊이 다가갈 수 있는 효과가 있었다 그리고 유튜브를 통해 공개함. 
으로써 자신의 작품을 통한 사회적 변화와 영향력을 기대하고 있음을 분
석을 통해 알아보았다 교육을 통해 사회적 문제나 대중문화에 대해 관. 
여할 수 있으며 이러한 학습 방법은 추상적인 주제에 대해 라는 친, UCC
숙한 도구를 통해 학습내용에 대해 깊고 비판적으로 이해하게 하고 적, 
극적인 참여의 행위를 통해 사회적 변화와 대안적 문화영역을 형성할 수 
있게 한다.
사회적 이슈에 대한 자신의 생각을 작품을 통해 표현하고 공유하며, 
소셜미디어를 통해 유익한 목적을 위한 집단 활동에 적극적으로 참여하
는 행위는 현대 예술가들의 실천이기도 하다 역사적으로도 예술가들은 . 
사회적 문제에 관심을 표명하며 관객과 함께 소통하고 우리의 삶과 연, 
결되어 있는 문제들에 대해 대화하기 위해 다양한 방식의 매체를 사용하
였다 참여 예술의 형태는 수잔 레이시 할포스터. (Suzanne Lacy), (Hal 
니꼴라 부리오 클레어 비숍 랑시에르 파블로 헤겔라Foster), , , , (Pablo 
와 같은 학자들에 의해서 논의되었다 이러한 형태의 예술은 Helguera) . 
삶과 예술을 연결시키고 상호작용과 공공의 영역에 초점을 맞추며 관객, 
과 함께 그들의 삶과 연결된 문제들에 대해 대화하고 소통하기 위해 다
양한 방식의 매체를 사용한다. 
소셜미디어를 매개로 한 소통과 적극적이고 긍정적인 문화생산으로의 
참여 행위는 확장된 참여예술 로서의 가치도 지닌다고 (participatory art)
볼 수 있다 이러한 접근을 통해 비판적 인식과 이해에 바탕한 적극적인 . 
참여적 문화 생산자로서의 시민의 역할을 강화시킬 수 있다고 생각된다. 
단순히 보호주의적 태도에서 매체에 대한 접근을 금지시키는 것보다, 
비판적 이해에 바탕을 둔 미디어를 통한 표현으로 긍정적인 문화 생산에 
참여할 수 있는 역량을 길러 줌으로써 미디어의 문제점들을 극복하고 수 
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있는 방향으로 나아가야 한다고 본다 연구자가 시도하였던 정보화 사회 . 
포스터 만들기나 제작 그리고 해시 태그를 통한 캠페인 활동은 이UCC , 
러한 측면에서 효과적이며 구체적인 접근 방법이라 여겨진다 그리고 통. 
합교육과정을 통한 다양한 사회적 이슈에 다가가고 사회적 문제에 대해 
작품으로 표현하고 참여함으로써 미디어를 활용하여 비판적이고 긍정적
인 문화 생산의 경험을 해 볼 수 있었다고 본다 학교 교육을 통해 학습. 
을 공공의 생활과 연결시키며 책임 있고 대안적 문화를 만들어 나갈 수 , 
있는 능력을 길러줄 수 있는 가능성을 엿보았다.  
새로운 공간은 저항적 문화를 창조할 수 있는 미디어적 잠재성이 내
포되어 있다 일방적으로 주어지는 콘텐츠가 아니라 그것에 능동적으로 . 
반응하며 콘텐츠를 만들어 나감으로써 기존의 가치 도덕 위계질서 등, , , 
에 대한 도전으로 저항적 문화를 창조할 수 있는 긍정적 문화생산자로서
의 교육이 요구된다. 
이제까지 어린이들은 사회적 문제나 문화적 생산에 참여하지 않고, 
그저 수동적으로 주어진 문화를 받아들이며 비판적 이해 수준의 교육을 
받는 피동적인 존재로 여겨졌다면 학생들 스스로가 자신이 만든 작품을 , 
공유하고 자신들이 만든 작품을 통해 자신의 생각이나 의견을 표현할 수 
있는 적극적인 문화 생산의 주체로 전환되고 있다.  
미술교육에 있어서 참여적 가치의 실현을 위해 능동적이고 주체적인 
참여를 통해 문화생산자로서의 역량을 강화하고 다양한 사회적 쟁점에 , 
대해 관심을 가지고 소통함으로써 대안적이고 생산적인 문화를 만들어 
나가며 변화에 참여할 수 있도록 하는 것에서 그 교육적 목적과 방향성, 
을 둘 수 있을 것이다. 
일상에서도 이미지를 제작하고 공유하며 창작의 기쁨을 누릴 수 있는 
이 시대에 미술교육에서도 새로운 매체를 활용하여 표현하고 나눌 수 있
는 역량은 단순한 기술적 방법적 역량을 넘어서 문화 예술을 향유할 , , 
수 있는 역량 그리고 비판적 수행자로서의 역량으로 연결된다 학생들, . 
에게 새로운 매체를 활용하여 자신의 생각과 감정들을 표현하는 능력뿐 
아니라 비판적 이해와 참여를 바탕으로 적극적인 문화생산자로써의 역량
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을 강화할 수 있는 방향으로 미술교육의 목적은 확장되어야 할 것이다. 
새로운 미디어 환경에서 비판적 이해와 참여적 수행을 통해 좀 더 능동
적인 차원의 문화의 생산을 위한 교육적 관여가 필요가 필요한 시기이
다. 
시각문화의 범주 확대로 인한 시각문화교육 내용 확장(2) 
년 동안 실행 연구를 실시하면서 학교 교육 현장에서 학생들의 생3 , 
활들을 구체적으로 관찰하고 개인적인 면담을 통해서도 현재 학생들의 , 
문화생활들에 대한 정보들을 수집할 수 있었다 학교 현장에서도 제. UCC
작이나 유튜브 등을 통한 영상 매체의 활용은 이제 보편적인 현상이 되
었다 본 연구자가 재직하고 있는 초등학교 에서도 학교 사랑. ‘ ’UCC 
공모전이 있었는데 학년 학생들이 팀을 만들어서 스마트 기기로 영상, 1
을 찍고 편집 공모하여 대상을 받았다 현재 어린이들은 이러한 스마트 , . 
디지털 환경에 익숙하며 이러한 기기들로 자신을 표현하는데 어려움을 
별로 느끼지 않는다 그리고 우리 학교의 많은 학생들은 이러한 새로운 . 
시각문화 환경 안에서 콘텐츠 생산 의 경험이 있었으며 특히 스마트 ‘ ’ , 
기기의 보급화가 빠른 우리나라에서 소셜미디어는 이미 청소년들의 사적 
문화 유통과 창조의 장이 되고 있다. 
수업 시간 중 자신의 미래의 꿈에 대해서 질문했을 때 많은 학생들이 
유튜브 크리에이터나 개인 방송 진행자 가 되고 싶어 하는 것을 보면 BJ( )
이러한 미디어가 어린이들의 꿈에 영향을 줄 정도로 막강한 영향력을 주
고 있다는 것을 알 수 있다 새로운 세대들은 어릴 적부터 스마트폰이나 . 
디지털 기기를 접하고 온라인 서비스나 어플을 통하여 동영상이나 게임 
등 많은 콘텐츠를 이용하며 살아간다 연구자가 재직한 학교에서도 역시 . 
많은 학생들이 스마트폰을 보유하고 있으며 연구에 참여한 학생들의 , 
이상이 평소에도 소셜미디어를 사용하고 있다고 응답하였다 이들80% . 
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은 인스타그램이나 카카오 스토리 유튜브 아프리카 등을 많이 사용, , TV
하고 있는데 이를 통하여 음악 영상 게임 만화 등의 콘텐츠를 접하고 , , , , 
있었으며 어떤 학생들은 유튜브에 자신이 만든 영상을 올리기도 하고, 
블로그 활동을 하는 등 소셜미디어를 통해 관계를 맺고 자신을 표현하, 
며 문화적 생활을 영위 하고 있었다.
교육에 있어서 가장 중요한 것은 학습자의 경험세계를 반영하는 것이
다 에플랜드는 생활세계 지식 에 대해 이야기 하면. (lifeworld knowledge)
서 학생들의 문화와 실제적 경험을 미술교육에서 다루어야 함을 주장하
고 있다 현실에서는 많은 학생들이 인터넷에 접촉하는 시(Efland, 2002). 
간이 많아졌으며 이러한 매체에서 생산된 문화들은 가장 영향력 있는 , 
시각문화로 자리매김하고 있다 를 포함한 블로그 등의 소셜미. SNS , UCC 
디어를 통해 현대 청소년들은 문화를 생산하며 일상과 여가를 향유하고, 
다양한 관계들을 맺는다. 
테이킹 아이티 글로벌 은 오늘날 교육 시스템의 실(Taking IT Global)
패의 원인을 매력적인 콘텐츠가 없는 것이 문제라고 들고 있다 우리 주. 
위에는 다른 모든 것은 너무나 매력적으로 변하고 있고 비디오 게임을 , 
하거나 무한한 인터넷을 접속하는 넷 세대는 교실에서 더 나은 경험을 
기대한다고 말한다 그러나 오늘날 학교의 교과과정을 보면 상호작용할 . 
수 있는 여지를 찾기 어렵다고 지적한다(Anthony & Tapscott, 2009). 
하지만 재미나 상호작용성 자체가 교육의 가치를 보장해 주지는 않는
다 이러한 문화들이 학생들 생활에 깊숙이 작용하고 있지만 이들에게 . , 
끼치는 부정적 영향도 만만치 않다 예를 들어 우리 학교의 학년 학생 . 6
중 명의 학생이 유튜브에 영상을 만들어 올려 학교에서 큰 이슈가 된 2
적이 있었는데 그 영상의 내용은 요즘 초등학생들 사이에 유행하고 있, 
는 턱형 이라는 유튜브 페이지의 영상 내용을 그대로 흉내 내어 재현‘ ’
한 내용이었다 그 영상의 내용은 턱으로 사과를 깬다던지 종이에 불을 . , 
붙여 손으로 끄는 행위 등 위험한 내용이 많았다 이 유튜브 크리에이터. 
는 평소에 이상하거나 엽기적인 행동을 영상에 찍어 유튜브를 통해 올리
는데 턱형 이 올린 영상을 초등학생들이 그대로 따라하며 만들어진 , ‘ ’
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영상들이 건이 넘는다 요즘 초등학생들 사이에서는 양띵 라1000 . ‘ ’, ‘
포와 같은 유명 들의 영상이 최고의 인기를 누리고 있다’ BJ . 
이러한 현상들을 살펴보면 과연 소셜미디어가 교육적 소재나 도구로
써 가치가 있는지 의심하게 된다 교육은 이렇게 개방된 환경 안에서 무. 
분별하게 배포되고 있는 저급한 콘텐츠들에 대해 어떻게 반응해야 하는
가 그리고 학교는 학생들의 이러한 사적인 문화생활에 어떠한 방식으로 , 
관여를 해야 하는가는 현재도 많은 교육자들이 고민하고 있는 문제이며 
문화 연구 영역과 많은 비판 교육학자들도 이에 대한 논의들은 꾸준히 
진행되어 왔다(Bourdieu, 1977; Fiske, 1994; Giroux, 1993; Simon, 1995; 
Williams, 1989, 1995)  
이러한 개방적 콘텐츠의 확산으로 인한 청소년 보호 정책으로 기술적
인 차단 장치들과 법적 제도적 장치들이 생겨나고 있지만 이러한 것들· , 
이 모든 문제의 해결책을 될 수 없을 것이다 과거의 교육은 학교 교육. 
으로 한정 되었지만 오늘날은 인터넷이나 영상문화 대중문화 등 광범, , 
위한 영역에서 학습은 일어난다 결국 이러한 개방적 환경에서 교육은 . 
청소년들에게 이러한 매체와 문화들에 관여할 조건을 제공해야 하며 이, 
해 참여 변화 등의 특정한 전략을 통하여 이들을 어떻게 비판적으로 , , 
이해할 것인지를 학습할 조건을 제공해야 한다 비판적 행(Giroux, 2012). 
위자는 통치를 당하는 것이 아닌 이러한 매체에 대해 제대로 이해하고 
긍정적인 방향으로 활용할 수 있는 가치관 가짐으로써 생활 세계를 통치
할 수 있는 힘을 가진 사람이다. 
결국 교육의 역할은 이러한 비판적 숙고를 할 수 있는 지성인을 길러
내야 하며 비판적 숙고는 시민교육의 핵심이며 정의의 본질적 측면이기, 
도 하다 학습을 공공생활에 결부 시키려는 실천과 다양한 문화 영역에 . 
걸쳐 비판적 독자가 되도록 할 수 있는 문해력 새로운 미디어를 활용하, 
여 긍정적인 문화를 생산할 수 있는 능력은 교육이 제공해야 할 일이기
도 하며 책임이기도 하다 소셜미디어는 사적 표현의 장이자 동시에 공. 
공의 영역이기도 하다 비판적 사고를 집단적 행위에 결부시킬 수 있는 . 
능력 인간행위를 사회적 책임에 결부 시킬 수 있는 능력 대안적 문화, , 
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를 만들어 나갈 수 있는 능력 등은 사회적 시민성 정의를 촉구하고 민, 
주적인 사회변화를 이루어 낼 수 있는 데에 교육의 의미와 타당성을 찾
을 수 있을 것이다.
교육의 내용과 방법은 학생들의 생활과 경험을 바탕으로 설계되어야 
하며 사회적 맥락과 연계시키는 방향으로 나아가야 한다 안인기, ( , 2008). 
소셜미디어의 확산과 학생들의 미디어 이용형태의 변화 네트워크를 통, 
한 다양한 비공식적 환경에서의 학습 등 사회적 시대적 변화와 학생들·
의 흥미나 동기문제 등을 교육내용이나 교육과정 조직에 반영해야 하며, 
교육적 활용방안에 대해 모색하며 방향을 제시해 주어야 할 것이다 이. 
러한 문화적 현상들을 적극적으로 교육현장에 반영하고 교육과정에 적절
히 구성함으로써 질적으로 훌륭한 문화를 창조하고 향유할 수 있는 능력
을 기르는데 미술 교육의 목적을 두어야 할 것이다.
공유와 미술교육2) 
자율적 탐색을 통한 반성적 성찰적 학습(1) , 
소셜미디어의 공유적 특성은 학생들에게 스스로의 흥미를 바탕으로 
원하는 정보를 찾고 스스로 문제를 해결해 나갈 수 있는 학습 환경을 제
공한다 이제까지 미술 활동의 발상과 주제 탐색 과정 그리고 감상 수. , 
업에 있어서 교사 주도의 일방적인 참고 자료의 제시와 설명들로 수업이 
이루어졌다면 이번 실행 연구에서 학생들은 소셜미디어를 통해 스스로 , 
자료를 모으며 탐색함으로써 주어진 주제에 대한 아이디어를 얻고 스스, 
로 정보를 찾고 재구성하며 주도적으로 학습을 해나갔다. 
예를 들어 학교 환경 꾸미기 활동이나 포스터 제작에 있어서도 작품
을 만들기 전 핀터레스트와 같은 소셜미디어를 통해 스스로 필요한 정보
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를 찾고 검색해 봄으로써 아이디어와 학습 주제에 대해 탐색해 볼 수 있
었다 미술 대학의 학생들도 예전에는 도서관에 책을 빌려 복사를 하거. 
나 외국 디자인 서적을 보기 위해 대형서점에 가서 책을 뒤적이며 떠오
르는 아이디어를 스케치하거나 메모지에 끄적이곤 했다 하지만 지금은 . 
인터넷의 이러한 이미지 공유 사이트들에서 자신들이 마음에 드는 사진
이나 이미지 동영상을 찾아서 시간과 장소에 구애 받지 않고 언제든지 , 
열람할 수 있다.
소셜미디어의 태깅 기능은 학생들이 스스로 콘텐츠의 내용을 찾을 수 
있도록 해준다 학생들은 수업시간 태깅 기능을 통해 원하는 정보 검색 . 
뿐만 아니라 스스로 자신이 제작한 작품이나 이미지를 관련된 주제나 , 
카테고리의 형태로 분류하며 이 태그를 활용하여 스스로 자신의 작품을 , 
홍보하기도 한다 자율적으로 자료와 정보를 찾고 조직할 수 있는 환경. 
에서 자신의 표현 방법과 재료 등을 스스로 생각하고 선택하여 이를 통
해 표현할 수 있는 미술 수업의 환경적 여건을 마련해주는 학습자 중심 
교육을 실현 할 수 있는 것이다.
미술 감상 수업에 있어서도 스스로 자신이 좋아하는 화가에 대한 정
보를 수집하고 스스로 작품을 컬렉션하여 가상의 갤러리를 구성하며 이, 
를 블로그에 공유하는 활동은 이제까지 교사나 미술관이 제공하는 정보
를 일방적으로 수용하는 방식의 수업과는 다른 형태의 수업이라고 볼 수 
있다 학습자 스스로 작가나 미술사에 대한 지식을 탐색하고 주어진 정. , 
보를 재조합하고 재구성함으로써 능동적이고 탐구적인 학습을 할 수 있
었다 기존의 수업 방식에서는 교사가 제한된 시간에 미술사의 방대한 . 
영역과 모든 작가들에 대해 다 소개 할 수 없다는 한계점이 있었다 하. 
지만 학생들이 네트워크상의 정보를 활용하여 수집하는 가운데 스스로 
좀 더 많은 작가들과 미술사에 대해 알아가고 자신이 구성한 블로그를 , 
친구들과 공유함으로써 학생들 상호간의 학습을 발생시킨다. 
교사가 모든 정보를 제공하는 것이 아닌 인터넷의 하이퍼텍스트를 , 
통해 학생들이 스스로 보고 선택함으로써 자율적이며 독자적인 학습을 
할 수 있으며 텍스트 사이의 관련성을 파악하며 타인의 다른 해석들과  , 
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만남으로써 다양한 관점에서 다가갈 수 있다 이러한 환경에서는 교사와 . 
학생의 관계는 더 이상 지식의 전달자와 수신자로서의 고정적 역할이 아
닌 다양한 관점들로부터 배우고 접근하는 배움과 학습의 상호 참여자이
며 웹의 공유적 가치의 수혜자라고도 볼 수 있다, .   
학생들에게 수업 시간 이러한 자율적 탐색의 시간을 주는 것은 좀 더 
자유로운 환경에서 자기 주도적으로 적극적인 활동하게 한다 사람들은 . 
관리자의 통제나 감시에 의해 운영되는 환경보다 자율적이고 좀 더 개방
적인 환경에서 좀 더 창의적이 되며 자기만의 고유한 능력을 발휘할 수 , 
있는 임무를 선택할 가능성이 더 높다 그리고 학습에 있어서도 교사의 . 
통제가 지나칠 때보다는 좀 더 자유롭고 자율적인 환경에서 학생들은 창
의력을 발휘할 수 있다. 
이제까지의 미술활동은 탐색적 활동 보다 표현 기능에 더 집중되어 
왔다 학생들은 교과서에서 제시하는 참고 작품을 보거나 한정되게 주. , 
어진 재료나 주제들로 활동을 해 나가기 때문에 학습자가 스스로 자율성
을 가지고 주제를 선택하거나 조사하는 활동 자료를 수집하고 분류하는 , 
활동 표현 방법과 과정에 대한 계획 등을 수업 중 비중 있게 다루지 않, 
았다 미술과 교육과정 내용 체계에서도 체험 활동과 표현 활동에 . 2015 
있어 탐색하기 계획하기 발전시키기 관찰하기 등 다양한 학생 주도의 , , , 
학습 기능들을 제시하고 있다 이러한 활동들은 미술 활동에서 중요한 . 
과정이며 한 가지 정답을 찾은 것이 아닌 다양한 방식의 접근을 통해 , 
확장된 사고를 할 수 있게 한다 그리고 학습 과정 중에 스스로 질문을 . 
하게하고 자신의 사고를 반성하게 할 뿐만 아니라 적극적으로 탐구하게 , 
한다 학교 환경 중 개선해야 할 곳은 어디일까 이 작품을 만드. ‘ ?’, ‘
는데 어떠한 재료를 사용하면 좋을까 내가 표현하려고 하는 주제?’, ‘
의 정확한 의미는 무엇일까 이 포스터에는 어떠한 글씨체가 어울?’, ‘
릴까 등 다양한 질문들을 스스로 생성해 내며 자율적 탐구 과정을 통?’ , 
해 스스로 그 해결책을 찾아간다 이러한 학습에서 발생되는 탐구는 스. 
스로 질문을 묻는 능력이며 반성을 통해 자신의 작업을 지속적으로 평, 
가하고 진전시키는 능력이다(Davis, 2008).
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이제까지 미술교육에 있어서 학습자 중심 교육으로의 전환에 대한 많
은 주장이 있었다조중현( , 2005; Duncum, 2005; Freedman, 2003; Tavin, 
교육계에서는 이제까지 교육 현장에서 행해졌던 교사 주도의 수2003). 
업이나 학생들의 자율적인 표현을 억압하는 주입식 교육에서 벗어나서 
창의적으로 사고하고 주체적으로 행동하며 능동적으로 대처할 수 있는 
능력을 길러야 한다고 지속적으로 주장하고 있다 개정교육과정에. 2015 
서도 자기 주도적 미술 학습 능력 은 미술교육의 핵심역량으로 미‘ ’ “
술 활동에 자발적이고 주도적으로 참여하면서 다른 사람을 배려하고 협
력하는 능력 교육부 임을 명시하고 있다 학생들의 자기 주”( , 2015, p. 3) . 
도적 학습 능력과 자율적이며 주체적인 사고와 학습 행동을 기르기 위한 
교육적 방법의 제시가 필요하다면 이러한 사회적 상호작용을 통한 학습
은 그 대안이 될 수도 있다고 본다 스스로 자료를 찾고 분류하며 아이. 
디어를 발전시킬 수 있는 능력은 예술 활동에 있어서도 중요한 능력이
며 소셜미디어의 환경은 시각적인 형태의 정보와 자료로 상호작용하며 , 
자율적 탐색을 통한 자기 주도적 학습을 가능하게 한다 자신의 탐구의 . 
행위와 과정에 대한 반성적 평가 그리고 방향을 설정하여 진전시켜 나, 
갈 수 있는 기술은 예술 교육을 통해서 습득될 수 있으며 이러한 능력, 
은 실제 삶의 상황이나 다른 과목에서도 적용될 수 있는 유용한 기술이
다(Davis, 2008).
학습자 중심교육에서 학습자에게 자율성과 창의성의 발현을 요구하며  
학습자의 주체성을 존중하고 문제해결능력과 자기주도적 학습능력을 강
조한다 소셜미디어의 공유적 특성은 이렇듯 자율적이며 독자적인 학습. 
을 할 수 있는 환경을 제공함으로써 탐구적 활동과 반성적 행위를 통해
서 자신의 작업들을 발전시켜 나갈 수 있게 한다.
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경험의 공유를 통한 상호 주관적 이해와 앎의 확장(2) 
소셜미디어는 수업 과정과 결과물의 공유의 플랫폼이 된다 미술 수. 
업을 위한 자료뿐만 아니라 수업 시간 중 작업 과정이나 작품들을 공유
함으로써 서로의 아이디어와 생각들을 교환하며 수업을 할 수 있었다. 
사진 찍기 수업에서는 스마트폰으로 사진을 찍고 즉각적으로 인스타
그램에 공유함으로써 다른 학생들의 작품을 확인하며 서로가 가진 아이, 
디어와 의견들을 나눌 수 있었다 교사는 실시간으로 학습 상황을 체크. 
할 수 있고 학생들의 작품에 피드백을 주기도 하며 학생들 역시 공유된 
서로의 작품을 보면서 서로의 작업 과정에 영향을 주고받는다 기존의 . 
미술 수업에서는 이러한 공유의 플랫폼이 없기 때문에 수업시간이 끝난 
후에야 서로의 작품을 볼 수 있었고 표현에 집중된 학습 활동으로 수업 , 
중 감상을 위한 시간은 많이 부족하였다 하지만 소셜미디어를 통해 학. 
생들이 자신의 작품을 실시간으로 공유하고 친구들과 서로 의견과 아이, 
디어를 나눔으로써 학습해 나가며 수업시간이 끝난 다음에도 클래스팅, 
이나 공유사이트를 통해 서로의 작품을 확인하며 학습을 지속해 나갈 수 
있었다.    
소셜미디어를 통해 서로가 탐색하고 찾은 자료들과 수업 시간 만든 
작품들을 공유함으로써 상호작용을 통해 학습을 확장해 나갈 수 있는 가
능성을 엿보았다 학습 과정의 공유를 통한 대화의 생성과 아이디어의 . 
교환 등 다양한 방식의 상호작용은 학습에 도움을 주며 확장된 사회적 , 
상호작용을 통해 지식은 구성되며 발전된다. 
무엇보다도 학생들은 공유된 친구들의 작품들 속에서 같은 주제와 대
상에 대한 다양한 해석들의 가능성을 만나고 다른 관점들과 시각들의 , 
차이들을 발견해 낸다 동일성이 아닌 다양성 정답이 아닌 모호함을 추. , 
구하는 예술 활동은 학생들이 세상을 지각하고 이해하는 여러 방식과 관
점들을 인식하게 하고 서로의 차이를 존중 하도록 돕는다, . 
비고츠키는 어린이들은 다른 또래 행동의 모방 피드백에 의한 강화, , 
학습자 간의 사회적 상호작용을 통해 다양한 내적 발달과정들을 불러일
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으킨다고 하였다 그리고 상호작용의 과정 중 다른 친구(Vygotsky, 1978). 
들의 생각과 느낌을 이해하고 인지적 갈등을 해결하는 과정에서 탈 중, 
심화하며 인지적 성장을 가져온다고 하였다 소셜미디어(Vygotsky, 1978). 
의 공유적 플랫폼 안에서 학생들은 친구들의 작품에 영향을 주고받으며 
의견과 생각을 교환하고 피드백을 받으며 다른 관점들과 차이들과의 조, 
우를 통해 지식을 확장한다.  
그리고 이러한 학습 내용과 작품의 공유는 단순히 정보의 공유의 차
원이 아닌 서로의 경험을 공유하게 한다 미술활동은 세계와의 직접적인 . 
경험 속에서 자신만의 방식으로 해석하고 의미를 부여하는 과정을 통해
서 이루어진다 이러한 경험은 일상에서의 미적 경험 일수도 있고 자연. , 
이나 예술작품과 마주할 때의 경험일 수도 있다 이러한 다른 해석과 의. 
미들의 만남과 경험들의 공유는 미적 체험을 확장시키며 다른 친구들의 , 
경험과 생각 감정들을 인식하고 공감할 수 있게 해준다 이러한 경험의 , . 
나눔과 공유의 과정 속에서 상대방에 대한 이해로 다가갈 수 있다 그리. 
고 경험의 공유는 단순한 작품의 이미지가 아닌 그 사람의 이야기이며 
기억이고 경험이다 이러한 과정은 그 사람을 더욱 이해하게 하며 서로. 
간의 유대감을 갖게 하고 확장적으로는 공동체적인 인식을 갖게 한다.
소셜미디어를 통해 의견과 생각의 교환 아이디어와 컨텍스트에서 차, 
이의 조우 경험의 나눔과 공유를 통한 상호작용적 학습은 배움을 확장, 
하고 상호주관적 이해에 도달하게 함으로써 관계적인 예술교육이 이루, 
어 질 수 있다고 본다. 
체험 표현 감상의 연계 학습(3) , , 
모바일과 소셜미디어를 통한 작품과 학습 내용의 공유는 미술활동에 
있어서 체험적인 활동을 확장시킨다 이제까지의 미술 교육이 교실 안에. 
서만 머물며 학생들의 지각 경험을 제한하였다면 이번 실행 연구에서는 , 
모바일의 이동성과 소셜미디어의 즉각적 공유성을 적극 활용함으로써 교
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실 밖으로 학생들이 돌아다니며 자연물과 인공물을 탐색 지각할 수 있, 
었고 이러한 내용들을 공유하며 상호작용적으로 소통할 수 있었다, . 
미술과의 내용 영역 중 체험 영역은 몸의 감각을 활용하여 다‘ ’ “
양한 활동에 자발적으로 참여하면서 미술에 흥미와 관심을 가지고 기초
적인 미적 지각 능력 및 미술과 생활을 연결할 수 있는 능력을 기른
다 교육부 라고 년 미술과 교육과정에 명시하고 있다.”( , 2015, p. 7) 2015 . 
체험 영역은 지각 과 소통 연결 의 하위 영역으로 구분되‘ ’ ‘ ’ ‘ ’, ‘ ’
는데 지각 은 감각을 통한 외부 세계와 내면 세계에 대한 인식을 의, ‘ ’
미하며 소통 은 시각문화에 대한 탐색과 시각 이미지와 정보의 전달 , ‘ ’
방식의 이해와 해석 활용을 내용으로 한다 그리고 연결 은 미술이 , . ‘ ’
다른 교과목이나 다양한 분야와 연계되어 있고 삶의 문제 해결에 활용, 
된다는 점과 관련된 개념이다 교육부( , 2015).  
이제 까지 교육현장에서는 이러한 체험 영역에 대한 교사들의 불충 
분한 이해와 개념적 모호함 그리고 구체적인 지도 방법에 대한 지침의 , 
부재로 수업 시간 제대로 이 영역이 다루어 지지 않았다. 
연구자가 실행한 프로젝트들은 이러한 체험 적 영역이 강조되었 ‘ ’
는데 학교의 시각문화를 찾아 인스타그램에 공유하는 활동이나 이미지 , , 
베이스의 소셜미디어를 활용하여 시각문화 자료 찾기 활동들은 시각문화
와 관련한 소통 영역의 활동들이며 자신의 인식을 바탕으로 한 타임 ‘ ’ , 
매거진 만들어 공유하기 활동과 팬톤 칼라 차트를 활용하여 자연물과 대
조하여 사직 찍고 공유하기 활동 대상이나 현상에서 시각적 특징을 발, 
견하여 사직 찍고 공유하기 활동들은 지각 과 표현을 연결한 활동이‘ ’
라고 볼 수 있다 연결 의 영역에서 살펴보면 인권 프로젝트와 . ‘ ’ , UCC 
멸종위기 동물 포스터 만들어 해시태그 활용하여 홍보하기 활동 커뮤니, 
티 매핑과 같은 사회 참여적 프로젝트를 통해 미술의 타 교과와의 연결
성과 삶의 문제 해결에 활용할 수 있음을 보여준다고 볼 수 있다 무엇.  
보다도 소통 의 의미를 현대 미술과 미디어 아트에서 강조하는 상‘ ’ ‘
호작용성 에 중심을 두고 해석한다면 소셜미디어의 매체적 특성 자체’ , 
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가 소통의 성격을 가지고 있으므로 모든 프로젝트에는 소통 활동이 반영
된다고 볼 수 있다. 
소셜미디어의 공유 기능은 학생들의 자연물과 인공물에 대한 탐색, 
그리고 주변 대상이나 현상 시각문화에 대한 탐색 활동들을 실시간으로 , 
공유할 수 있게 하며 실시간으로 자신의 작품과 의견을 올림으로써 상, 
호작용적 소통을 가능하게 한다 그리고 체험적 활동을 통해 직접적으로 . 
자신과 주변 세계의 연결성에 대해 지각하게 되며 집단지성과 공유를 , 
기반으로 한 사회 참여적 프로젝트들을 통해 미술과 삶을 연결 할 수 있
게 한다 이렇듯 소셜미디어의 공유적 특성은 미술 교과의 체험적 영역. 
을 확장 시킨다고 볼 수 있다. 
그리고 수업 중 자신이 표현한 작품을 공개 공유함으로써 소셜미디·
어는 비공식적 전시와 크리틱을 위한 플랫폼의 기능을 담당한다고 볼 수 
있다 학생들이 수업시간 작품을 표현하는 제작 단계에 시간이 많이 걸. 
리기 때문에 이제까지 감상을 위한 시간은 확보되지도 않았고 그냥 활, 
동 후 교실 게시판을 통해 게시하는 정도로 그쳤던 경우가 많다 그리고 . 
이전의 사진 수업이나 영상 수업 같은 경우 제작 후 그 작업들을 보여, 
주기 위해 사진인화 저장 케이블 연결 등 다양한 복잡한 요소들이 , USB , 
있었다 하지만 스마트폰과 연계하여 사진이나 영상을 찍고 바로 편집하. 
여 소셜미디어에 공유함으로써 실시간으로 다른 친구들의 작품을 감상 
할 수 있으며 학생들은 수업 중 서로 공감적 장치나 댓글을 통하여 비, 
평을 해줄 수도 있다. 
소셜미디어의 공유적 특징은 미술활동에 있어서 체험 표현‘ ’, ‘ ’, 
감상 활동을 연결 시켜주는 역할을 한다 미술의 영역은 체험 표현‘ ’ . , , 
감상 영역으로 구분 되고 있는데 이 영역들의 구분들을 분리시키는 방, 
식이 아닌 통합시켜 교육하는 방식으로 전환되어야 한다고 지속적으로 
주장되고 있다 자연물과 색채를 지각하고 사진을 통해 표현하며 소셜. , , 
미디어에 공유하여 감상하는 수업과스마트포노그래피 전시회 프로젝‘ ’
트 역시 지각과 표현 감상을 연결시킨 형태의 수업이라고 볼 수 있다, . 
그리고 명화 속 주인공 되기 와 같은 수업은 예술작품의 감상활동과 ‘ ’
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디지털 합성 기법을 활용한 표현 공감적 소통을 연결시킨 수업 활동이, 
라고 볼 수 있다. 
소셜미디어의 공유적 특성은 미술과의 체험적 영역을 확장시키며 체, 
험 표현 감상 활동을 유기적으로 연결시키고 통합하여 학습할 수 있게 , , 
한다. 
발상과 표현의 확장을 위한 도구(4) 
가 아이디어의 확장. 
소셜미디어의 공유적 특성에서 접근하여 이번 실행연구에서도 인스 
타그램이나 핀터레스트 등의 이미지 기반의 소셜미디어를 사용함으로써 
교사와 학생 모두에게 미술활동에 있어서 이제까지 보아왔던 제한된 자
료들 작품들에서 벗어나 주어진 주제에 대한 새로운 자료나 신선한 아, 
이디어를 얻을 수 있었다. 
소셜미디어 환경에서 학생들은 자료를 탐색하고 무수히 공유된 이미, 
지들 속에서 아이디어와 영감을 얻을 수 있었다 특히 본 연구자도 미술 . 
수업을 위해 이러한 이미지 기반의 소셜미디어를 많이 사용하는데 핀터, 
레스트나 텀블러는 아트 그래픽 디자인 인테리어 패션 등 다양한 예술, , , 
의 영역을 아우르는 거대한 이미지 저장고이자 자료집이다 그리고 세계 . 
어린이들의 다양한 프로젝트를 쉽게 찾을 수 있어서 이곳을 통해 수업, 
을 위한 아이디어를 발견하고 참고 작품 사진도 저장하여 수업 중 활용, 
하기도 하였다 교육현장에서 교사들은 교과서의 참고작품에 의존하여 . 
수업을 진행 할 때가 많고 그렇기 때문에 기존의 수업내용이나 방법에, 
서 벗어나지 못하는 경우가 많다 교육현장에서 이러한 이미지 기반의 . 
소셜미디어에 활용에 대한 연수나 미술 수업 적용 방안에 대한 구체적인 
지침이 필요한 시기라고 본다. 
그리고 현재 세계의 많은 미술관 갤러리 박물관 그리고 예술가들은 , , 
페이스북 텀블러 인스타그램과 같은 소셜 네트워크 웹사이트를 이용하, , 
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여 관객과의 적극적인 소통을 시도하고 있다 뉴욕 현대미술관 구겐하. , 
임 뮤지엄 테이트 뮤지엄 등의 세계의 유수한 미술관들은 온라인 미술, 
관을 구축 및 운영하고 모바일 앱 운영과 을 활용하여 예술에 대한 , SNS
접근성을 높이고 관객의 참여도를 높이고 있다 소셜미디어를 통해 현재 . 
세계 곳곳의 미술관의 전시정보와 작품들에 접근할 수 있으며 이러한 , 
정보들과 미술관의 전시들을 교육적 자원으로 활용할 수 있는 방안에 대
해서도 논의가 되어야 할 시점에 있다고 본다.
학생들 역시 핀터레스트와 같은 이미지 공유 을 사용하여 자신이 SNS
만들 작품에 대한 디자인적 영감을 얻었는데 핀터레스트 상의 다양한 , 
작품들을 그들에게 좋은 참고 작품이 되었으며 아이디어 생성에 큰 영향
을 주었다 실행연구에 참여 했던 대부분의 학생들이 이러한 이미지 공. 
유 사이트에서 탐색 활동이 아이디어 생성과 변화에 영향을 주었다고 응
답하였다 이러한 핀터레스트 사용 후 아이디어의 변화 방식을 살펴보면 . 
새로운 아이디어가 생겨났다는 학생도 있었고 기존의 자신의 아이디어, 
와 결합하는 방식 그리고 자신이 만들 작품의 소재와 재료 디자인에 , , 
영향을 주었다는 학생들도 있었다 자신의 작품과 관련된 주제어로 검색. 
하여 다양한 자료들을 통해서 아이디어를 다각도로 접근해 가며 작업을 
진행 할 수 있었다 예를 들어 타이포그라피나 학교 디자인. ‘ ’ ‘ ’, 
표지판 디자인 등 자신의 작품 제작과 관련된 검색어로 다양한 작품‘ ’
들을 검색하여 아이디어를 발전시킬 수 있었다 이러한 소셜미디어의 공. 
유적 특성과 다양한 기능들은 학생들이 스스로 자료를 검색 분류 저장, , 
함으로써 아이디어를 탐색하고 작품을 발전 시켜나갈 수 있게 한다 그. 
리고 학생들의 발상에 도움을 줌으로써 작품의 결과적인 면에서도 완성
도가 있고 미적인 측면에서도 더 나은 형태를 산출하였다, . 
그리고 수업 중에도 학생들은 만들면서 자료를 검색하고 찾아볼 수 ‘
있어서 이해가 잘되었다 다른 작품들을 많이 참고를 해서 봤는데.’, ‘ , 
많이 봐서 더 학습의 내용이 이해가 잘된 것 같다 조사하는 과정.’, ‘
에서 많은 관련 정보를 보아서 더 잘 이해한 것 같다 등의 반응은 소.’
셜미디어 공간에서 다양한 분야의 사람들의 아이디어와 의견을 통해 학
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습내용에 대한 깊은 이해뿐만 아니라 새로운 관점을 얻게 되고 문제에 , 
대한 해법이나 다양한 접근법을 찾아 낼 수 있었다는 것을 보여 준다.
이번 실행 연구를 통해 소셜미디어를 활용하여 기존의 교과서의 참고 
작품의 수준의 자료에서 벗어나 다양한 문화권의 어린이들의 작품을 보
거나 이미지 공유 사이트를 통한 전문 예술가들의 디자인이나 예술 작, 
품을 참고 함으로써 교사와 학생들은 미술 수업과 미술작품 제작을 위해 
무한한 영감을 얻을 수 있고 다양한 관점과 의견 자료들을 접함으로써 , , 
아이디어와 배움을 확장할 수 있는 가능성을 엿보았다.
나 표현 방법의 확장 . 
수업시간 제작이나 포스터 만들기 활동들은 무료로 제공되는 어UCC
플리케이션을 가지고 웹상의 공유된 이미지와 영상 사운드 소스들을 다, 
양하게 새로운 방식으로 재조합하고 믹스하는 방식으로 이루어졌다 이. 
러한 소셜미디어의 공유적 특성은 오픈 소스와 디지털 공유재에 쉽게 다
가갈 수 있게 하고 인터넷상의 무수한 자료들을 가지고 이들을 연결함, 
으로써 전혀 새로운 형식을 만들어 내는 매시업 과 같은 디지털 시대‘ ’
의 창작방법도 시도할 수 있었다.
포스터 작업과 작업에 있어서도 학생들의 작품을 살펴보면 무엇UCC
인가를 그리거나 만들어서 새로운 표현을 한다기 보다 기존에 있는 이, 
미지나 아이콘 영상 소스들을 재조합 하거나 변형을 통해 사용하여 작, 
품을 제작했다 소셜미디어 상의 다양한 이미지나 애니메이션 광고 다. , , 
큐멘터리 등의 영상을 캡쳐 하여 사용하기도 하고 무료 어플리케이션을 , 
사용하여 꼴라쥬하고 편집함으로써 서로 이질적인 것들을 결합하여 전혀 
새로운 결과물들을 창출해 낼 수 있었다 아마추어 창조자들은 오픈 . ‘ ’ 
소스와 같은 디지털 공유재 로 인하여 새로운 방식으로 재조합하여 ‘ ’
새로운 콘텐츠를 만들어 낼 수 있고 소셜미디어 상에서 발견한 텍스트, 
와 이미지를 리믹스하여 자신만의 콘텐츠로 다시 재창조 할 수 있다. 
316
이러한 디지털 공유재를 통해 이미지를 합성하고 재조합함으로써 표
현하는 방법들은 이미 역사적으로도 많은 예술가들이 시도했던 방법이기
도 하다 이러한 행위는 원본 저자성과 권위의 모더니스트의 핵심 개념. , 
에 도전하는 포스트 모더니즘 예술가들의 행위들을 떠올리게 한다 예술. 
의 역사 속에서도 발견되는 매시업 전략은 세기 시각 문화생산의 지20 
배적인 형태였으며 미디어의 발전과 성장과 그 흐름을 같이한다 소셜, . 
미디어는 매시업 작업을 위한 무한한 재료와 소스를 제공한다. 
그리고 사회시간이나 도덕 과학 등 다양한 교과와의 통합 수업을 통, 
한 프로젝트들은 단순한 이미지의 조합과 재배열이 아니라 매체와 형, 
식 그리고 개념 영역을 융합하는 매시업으로 개정 교육과정에서 , , , 2015
강조하는 창의 융합형 인재를 기르기 위한 미술활동의 방법적 접근‘ ’
이 될 수 있다 미술활동에 다른 분야의 지식과 기술 경험 등을 연결하. , 
고 융합하여 새로운 가능성을 발견할 수 있는 능력은 지식과 정보를 재
배열할 수 있는 단순한 기능이 아닌 상상력과 창의력으로 기존의 영역, 
을 확장할 수 있는 능력이기도 하다. 
오늘날 모더니티가 문화적으로 주어진 것들을 브리콜라주 하고 재활
용 하는 실천 안에서 일상을 발명하고 경험한 시간들을 관리하는 것처럼
학생들은 인터넷의 영감과 창작의 재료들로 선택하고 (Bourriaud, 2011), 
재구성함으로써 더 나은 창조자가 될 수 있게 되었다 소셜미디어의 공. 
유적 특성은 무한한 재료와 소스를 제공하는 환경에서 정보와 서비스에 
접근하여 새로운 방식으로 재조합하고 이질적인 것들을 연결함으로써 전
혀 새로운 형식을 만들어 내는 것은 디지털 시대 창작의 방법들을 제안
함으로써 미술교육의 방법적 확장에 기여한다.
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관계 대화와 미술교육3) ·
관계와 소통의 확장 가능성(1) 
교육 현장은 교사와 학습자 친구 등 다양한 관계들의 장이다 학생들, . 
은 많은 시간을 학교에서 보내며 그들의 삶에 결정적으로 영향을 주는 
친구 교사와의 관계를 통해서 배우고 성장한다 이러한 관계들은 상호, . 
적이며 서로에게 깊숙이 작용하고 있다, . 
본 연구자가 실행 연구에서 활용한 다양한 소셜미디어는 교사 학생, , 
학부모 사이에 관계 맺기의 플랫폼을 제공했다고 볼 수 있다 본 프로그. 
램의 목적을 자아의 내면 표현 이나 개성적이고 창의적인 표현‘ ’ , ‘ ’
이 아닌 상호작용 과 관계 에 둠으로써 소셜미디어를 활용한 미‘ ’ ‘ ’ , 
술 활동을 통해 학생들 사이의 대화와 소통을 만들어 냈다.
타임 매거진 표지 만들어 소개하기 이모티콘 만들어 친구와 ‘ ’, ‘
대화하기 북스타그램으로 이야기하기 와 같은 활동들은 수업의 초’, ‘ ’
점을 표현력이나 창의성 보다 관계성에 집중하여 구상한 프로그램들이
다 이러한 수업들은 수업 과정 중 많은 대화들을 만들어내며 관계성을 . , 
발생시킨다 이제까지의 미술 활동은 조용히 사물이나 인물을 묘사하거. 
나 개인적으로 무엇을 만드는 활동으로 인식되었다면 이러한 활동들은 , 
수업 도중 대화를 발생시키며 활발한 상호작용에 의한 상호 관계성을 만
들어낸다 제작 과정 중에도 대화와 소통으로 대면적인 관계 형성뿐. UCC
만 아니라 상호작용을 통한 협력학습과 공동제작을 통해 사회적 관계를 
발전시킬 수 있었다 학생들이 이 활동에서 가장 좋은 점으로 친구와 . “
같이 협동해서 만든 것 이라고 많은 수의 학생들이 응답하였던 것처럼 ”
다양한 방식의 소통은 관계 맺기에 도움을 준다. 
학생들은 미술활동의 경험이나 개인의 작품들을 소셜미디어의 공간에 
나눔으로써 서로의 체험을 공유한다 이러한 간접적인 만남을 통해 개개. 
인의 경험이나 의견을 나눌 수 있고 관객의 폭도 넓힐 수 있으며 즉각, 
적인 코멘트나 피드백을 통해 좀 더 적극적인 소통을 할 수 있다 이러. 
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한 소통의 과정은 그 사람을 더욱 이해하게 하며 관계성을 확장 할 수 
있다.
그리고 소셜미디어는 미술 활동에 있어 교사와 학생의 소통의 매개체
가 되어주었다 우리나라의 학교는 아직까지는 다 인수 학급이 많고 한 . 
명의 담임선생님이 명 정도 되는 많은 학생들을 지도해야 한다 특히 30 . 
교과전담 교사는 매일 적게는 명 많게는 명 이상의 학생들을 만100 300
난다 사실 학교에서는 교사가 모든 학생들과 대 로 대화 하거나 모. 1 1 , 
든 수업에 있어서 개인별로 대면지도를 하기 에는 시간이 너무 부족하
다 이번 실행연구에서 연구자는 교사로서 수업 중 즉각적으로 올라온 . 
사진이나 학습 과정물에 대해 확인할 수 있었고 이에 피드백을 주거나 , 
작품에 대한 코멘트나 댓 글 등을 달아 학생들과 소통하고자 하였다 이. 
러한 교사의 공감과 관심의 표현은 학생들에게 친밀감과 유대감을 갖게 
한다. 
실행연구의 유튜브로 부모님께 영상편지 보내기 와 같은 프로그램은 ‘ ’
영상 콘텐츠 자체의 완성도나 미적이고 형식적인 면에서 평가되기 보다
는 미술활동을 통해 학부모와 학생 그리고 학교의 소통을 이루어내는 , , 
관계적 측면에서 평가되어야 할 것이다 그리고 클래스팅을 통해 학교에. 
서 했던 미술 작품 결과물들과 활동 모습들을 전달 할 수 있었으며 부, 
모님들은 자녀들이 학교에서 무엇을 배우는지 어떠한 활동을 하는지에 
대해 확인하며 반응들을 보내주었다 소셜미디어를 플랫폼으로 학교와 . 
가정의 소통을 만들어내며 공동의 교육공동체를 형성해 나갈 수 있는 가
능성을 발견할 수 있었다 이러한 시도들은 교사 학생 학부모의 소통을 . , , 
증진시킴으로써 관계와 상호 신뢰감을 형성할 수 있었던 것 같다.
소셜미디어를 통해 자신의 작품을 표현할 뿐만 아니라 즉각적 의사소
통과 상호작용으로 인간적인 교류와 관계 맺음을 할 수 있는 경험이 된 
것이다 이러한 접근은 차갑고 기계적인 문화에서 따뜻하고 인간적인. , 
아날로그적 정감을 찾아 이러한 도구를 인간관계를 유지하고 강화하는데 
교육적으로 사용할 수 있는 방법이 될 수 있다.
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그리고 이러한 대화와 상호작용 자체가 예술적 경험이 될 수 있다. 
현대 예술계에는 협동적인 만남과 대화를 창조적으로 조율하는 작업들이 
많이 행해지고 있다 미적 오브제 그 자체를 창조하는 것보다는 인간들 . 
사이의 상호작용과 협력 과정에 관심이 있는 대화적 예술작업들이 생산
되고 있다 그리고 예술가는 대화와 상호작용의 교환의 매개자로서 자신. 
의 역할을 규정하는 것처럼 교사는 교육의 공간에서 학생들 사이의 관, 
계를 이어주고 대화를 통한 상호작용의 매개자가 됨으로써 이러한 예술
적 실천들을 교육현장을 통해 풀어낼 수 있다고 본다 사실 우리가 소위 . 
생각하는 무엇을 만들거나 그리거나 하는 행위를 미술로 받아들이고 있
다면 연구자가 행했던 프로젝트들이 과연 미술 활동인가라는 의문을 가, 
질 수 있을 것이다 하지만 현대 예술가들이 전시장에 요리를 대접하거. 
나 영화 대본을 주고 시나리오 읽기를 시키는 대화와 만남 상호작용을 , , 
바탕으로 한 관계적 미술과 대화적 미학의 작업들을 행했던 것처럼 교, 
사들 역시 미술 수업의 결과물이 아닌 수업 과정 중에서 대화와 상호작
용을 이끌어 내며 다양한 관계성을 맺어주는 활동을 통해 이러한 동시대 
미술의 담론을 수용할 수 있는 가능성들을 풀어내고자 하였다 이러한 . 
관계적이며 소통적인 교육활동 자체가 예술적 행위로 연결 될 수 있는 
것이다.   
수업 시간만으로는 불충분한 대화와 소통들은 이러한 매체를 잘 활용
함으로써 대화와 상호 교류를 확장 시키고 교육 활동들과 관계 형성에 , 
도움을 주는데 활용될 수 있다 미술과 교육과정에서도 미술은 . 2015 “
느낌과 생각을 시각적으로 표현하여 다른 사람과 소통 하고 자신과 ‘ ’
세계를 이해하는 인간 활동으로서 삶의 질을 향상시키는 데 있어 중요한 
역할을 한다 고 명시하고 있다 교육부 미적 능력이란 단.” ( , 2015, p. 3). 
순히 아름다움을 지각하는 것을 넘어서며 시각 이미지를 매개로 소통하
여 타인의 감정과 사고를 이해하고 공감하는 능력이다 교육부 소( , 2015). 
셜미디어를 학습의 도구로 학교에서 적절히 사용한다면 학교 공동체 구
성원간의 소통을 증진 시키고 경험을 공유함으로써 신뢰와 유대감을 쌓, 
아가며 관계성을 증진 시킬 수 있을 것이다.  
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     그림 [ 67 소셜미디어 미술활동을 통한 다양한 관계맺기] 
그리고 소셜미디어를 통한 멸종 위기 동물 포스터 만들어 인스타그‘
램에 공유하기 그리고 장애인 접근성 커뮤니티 매핑활동과 인권 ’ ‘ ’
제작 등의 활동은 나와 함께하는 친구 자연 그리고 지역사회에 대UCC , , 
해 관계성을 인식하고 그 관계들을 회복해 나갈 수 있는 가능성을 보여
준 활동이라고 볼 수 있다 이번 실행 연구를 통해 소셜미디어를 통한 . 
미술교육은 교육 공동체간의 소통을 만들어내고 다양한 방식의 상호작, 
용을 통해 자연 지역사회 그리고 타인과의 관계 맺기의 가능성을 보여, 
주었다고 본다. 
이제까지의 시각문화 교육은 비판적 문해력을 중심으로 이루어졌다고 
볼 수 있다 다양한 문화의 영역에서 시각이미지를 분석하고 비판적으로 . 
볼 수 있는 능력을 기르기 위한 교육이 주가 되어 이루어져 왔다면 이번 
실행연구에서의 접근은 좀 더 관계성과 소통의 회복을 교육목적으로 둘 
수 있다 미술교육의 목적을 학습자의 창의성이나 표현능력을 기르기 위. 
한 것 보다 자신의 삶을 둘러보며 자신과 타인 그리고 사회와의 관계성, 
에 대해 인식하고 함께 성장할 수 있는 것에 둔다고 볼 수 있다. 
이제까지의 미술교육에도 학교와 사회 타자와의 관계에 대해 성찰하, 
고 실존적 삶을 추구하고자 하는 교육적인 시도들은 계속되어 왔다 안. 
인기 는 삶을 위한 시각문화교육 을 제시하면서 그것의 궁극적(2008) ‘ ’ , 
인 목적을 자신의 삶의 향상과 함께 타인에 대한 이해 공동의 가치를 , 
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추구하는 것에 두었다 앤더스과 밀브란트. (Anderson & Milbrandt, 2007) 
의 공저인 삶을 위한 미술 미술에서의 진정한 가르침 에서 미술과 : 『 』
시각문화가 자신과 타인을 이해하고 모두를 위해 좀 더 나은 세상을 만, 
들기 위한 매체가 될 수 있다고 가정한다. 
커뮤니티 매핑 활동과 인권 만들기 활동을 통해 사회적 약자나 UCC
사회적 문제들에 대해 인식하고 공감하며 적극적인 사회적 실천에 참여, 
해 보는 경험은 타인을 이해하고 관계성을 회복해 나가는 교육적 시도였
다 관계 맺기의 기본은 다른 사람을 이해하는 행위에서 시작된다 인간. . 
은 상호작용을 통해 앎을 구성하고 관계 만들기를 통해 서로의 다양한 , 
방식들의 삶이 존재함을 이해하게 된다 그럼으로써 타인에 대한 이해의 . 
세계로 다가서게 된다. 
예술교육이 삶과의 연관성 속에서 보다 나은 존재로의 형성에 관심을 
가져야 한다면 미술이 단순히 아름다움을 추구하는 학문이 아닌 자신을 
둘러싼 세계에 대한 인식과 관계성을 고민할 때 그러한 역할을 해낼 수 
있을 것이라 생각된다 관계 소통 협력 공유 배려를 통한 관계론적인 . , , , , 
존재성을 획득해가기 위한 예술교육을 통해 함께 성장하는 기회를 만들
어 갈 수 있을 것이다.
 표현과 소통의 연결(2) 
 
소셜미디어는 커뮤니케이션의 매체 이자 표현의 매체 이기도 ‘ ’ ‘ ’
하다 소셜미디어 상에 학생들의 자신이 만든 영상이나 사진 등을 올림. 
으로써 자신을 표현 하기도 하고 상대방과 다양한 언어적 비언어적 ‘ ’ , , 
도구를 통해 소통 한다 소셜미디어가 처음에는 소통의 기능이 더 강‘ ’ . 
조되었지만 점점 이 플랫폼을 통해 자신의 생각이나 일상들을 이미지나 , 
영상을 통해 기록함으로써 표현적 매체로 변해 가고 있다.
소통은 다양한 의미로 해석되고 있지만 결국 전달하고자 하는 의미, 
가 수신자와 송신자 사이에 서로 깊이 이해되어 상호적인 유대감을 형성
하는 것이다 예술은 다양한 매체와 장소 화법으로 소통 방식을 달리하. , 
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며 다른 방식으로 발전되어 왔다 하지만 예술작품의 소통에 있어서 . 
체험의 공유 와 작품과 관객의 대화와 피드백 참여 등은 다‘ ’ ‘ ’, ‘ ’ 
각적인 소통방식이 있었음에 불구하고 공통적인 요소이다. 
소셜미디어를 활용한 미술활동은 서로 간의 경험을 공유하게 하고, 
대화와 피드백 참여로 소통을 확장시킨다 수업 과정 중 확장된 상호소, . 
통을 가능하게 하며 표현활동과 소통활동을 통합시킨다 타임 표지를 , . 
만들어 인스타그램으로 자신을 소개하고 이모티콘 만들어 카카오톡으로 , 
대화하며 유튜브로 영상 편지를 보내 부모님과 소통하고 인권 와 , , UCC
멸종 위기 동물 포스터를 만들어 해시태그를 통해 자신의 생각을 표현하
고 전달한다. 
소셜미디어에서의 표현의 형태는 언어적 표현 방식 외에도 영상 그, 
림 사진 이모티콘 등의 다양한 언어의 형태를 가지고 있다 실행 연구, , . 
시 학생들이 표현한 작품들은 이미지 사진 영상 이모티콘 텍스트 등 , , , , 
다양한 형태를 띄며 학생과 교사의 메시지나 포스팅 된 코멘트들을 살, 
펴보면 텍스트적인 대화 뿐 만 아니라 이모티콘 공감 기능의 사용 등 , 
좀 더 다양한 소통 형태들을 발견할 수 있다 소셜미디어에서는 공. ‘
감기능이 있는데 좋아요 나 이모티콘을 사용하여 상대방의 포스트’ , ‘ ’
에 공감을 표시하며 관심을 표명한다 이것은 확장된 대화의 형태로 분. 
석할 수 있다. 
학생들은 소셜미디어 상에 멀티미디어적 방식으로 표현하면서 소통한
다 소셜미디어에서 다양한 표현 도구와 장치를 이용하여 의미를 생산하. 
며 보다 개방적이고 자유로운 방식으로 소통에 참여한다 그리고 사진, . 
이나 그림 이모티콘 영상 등의 다양한 언어 매체를 사용하는 것이 소, , 
통을 원활 하게 하며 사회적 영향력을 높이는 데에도 영향을 주는 것으
로 나타나고 있다 전숙경( , 2014). 
현장연구에서 이모티콘 만들기 블로그에 글쓰기 이미지 동영상 사, , , , 
운드 사진 등 다양한 매체 활용을 통한 표현 소통하는 경험은 멀티 리, , 
터러시 측면과 관계적 측면에서도 학생들에게 유익한 학습경험을 제공하
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였다고 본다 다양한 멀티모드적 언어에 기반 하여 표현 활동을 하며 이. 
를 공유함으로써 다양한 방식으로 소통할 수 있는 기회를 만들 수 있었다. 
기차에 대한 관심으로 유튜브를 통해 커뮤니티 활동을 하고 있는 H
학생은 맞춤법이 서툰 대신 영상으로 소통하는 데에 훨씬 자유로움을 느
꼈다 이 학생에게는 자신의 표현 도구가 영상이며 이 영상이라는 비언. , 
어적 텍스트를 통해 많은 사람들과 소통한다 요즘 학생들은 언어적 문. 
자로 자신의 생각이나 감정을 표현하는 것보다 이미지나 영상의 비언어
적 텍스트를 선호한다 짧은 시간에 많은 정보를 전달 가능하고 이전에. , 
는 문자로 서술하던 상황과 감정을 이제는 사진으로 표현하는 것이 젊은 
세대들의 소통 방식인 것이다 과거에 언어와 회화 문학은 표현을 위한 . , 
가장 효과적인 방법으로 보았고 표상 형식의 변화는 현대인의 경험을 , 
의미화 하는 표현 방식과 소통하는 방식을 변화시킨다 그러므로 영상적 . 
표상방식은 또 다른 방식으로 세상을 지각하게 하며 궁극적으로는 인간, 
의 의식을 확장시킨다고 볼 수 있다.
그리고 수업 시간 이모티콘 만들기를 한 후 학생들에게 이모티콘으로 
친구들과 대화 할 때 어떤 느낌이나 생각이 드는지에 대해 질문지를 통
해 물어 보았는데 자신의 감정을 표현하는데 훨씬 쉽고 문자로 보내는 , 
것보다 훨씬 편하고 재미있다는 응답이 많이 나왔다 이모티콘은 새로운 . 
형식의 텍스트라고 볼 수 있는데 글도 이미지도 아닌 이 둘의 기능을 , 
가진 새로운 형식의 텍스트 인 것이다 학생들은 글이기도 하면서 동시. 
에 그림이기도 한 이코노텍스트 와 같은 제 의 발화체 박영' (iconotext)' ' 3 '(
선 에 익숙해져 가고 있다 이코노텍스트는 텍스트와 사진 이미지, 2013) . 
의 융합을 묘사하기 위한 단어로 글도 그림도 부수적 기(Nerlich, 2008), 
능을 가지지 않는 텍스트를 의미한다 고대에는 글과 그림은 한 몸이었. 
지만 어느 순간 글과 그림은 의미의 세계와 외관의 세계로 분리된다, . 
하지만 세기에 들어서면서 글과 그림의 융합은 다시 이루어지고 있20
다 이모티콘 문화는 이러한 현상을 반영하며 이미지와 의미가 결합되. , 
어 있는 북스타그램도 이러한 현상의 맥락에서 파악 될 수 있다 이미지 . 
기반의 소셜미디어 상의 이미지들과 그 안에서 생산되는 무수한 대화적 
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텍스트들 또한 이미지와 언어적 텍스트의 융합적인 형태로 파악할 수 있
다 이제 새로운 세대는 언어적 세계와 비언어적 세계가 통합된 좀 더 . 
진화된 방식으로 소통하고 있는 것이다 이모티콘 만들기 북스타그램 . , 
프로젝트 사진 영상 텍스트의 결합적 작품 블로그 만들기 등 미술 활, , , , 
동은 다 감각적이고 언어 비언어적 텍스트를 활용한 방법이라고 볼 수 , 
있다.
이렇게 표현과 소통의 통합 언어적 세계와 비언어적 세계가 융합되, 
어 가고 있는 이 시대에 시각문화교육은 다양한 형태의 표상형식을 다루
며 제작하기 쓰기 대화하기 등 다양한 방식으로 접근 되어야 한다, , , . 
미술의 본질은 언어가 아닌 자신들의 작품을 통해 그들의 경험과 감
정 생각들을 표현하고 관객과 교류하고 대화하고자 하는데 있다 작가, . 
는 자신의 작품세계를 통해 이해와 공감의 대상을 찾는다는 점에서 미술
은 본질적으로 대화와 교류를 지향한다고 볼 수 있다 이렇듯 미술에서 . 
표현과 소통은 불가분의 관계이지만 현대 미술은 너무나도 난해하여 소, 
통이 불가능하고 대중을 소외시킨다 예술가는 우리에게 뭔가 이해할 . “
거리를 제시하는가 예술가는 자신의 작품의 주인인가 라는 질문?”, “ ?”
들은 년도 프랑스 바칼로레아 의 철학 과목의 문2014, 2015 (Baccalaur at)é
제들이었다 이러한 시험 문제들은 이 시대 예술의 소통의 문제들을 반. 
영한다고 볼 수 있는데 예술과 관객과의 소통의 지점을 찾아냄으로써 , 
이러한 과제들을 해결해 나가야할 필요성을 던져준다. 
소셜미디어를 통한 예술교육은 체험을 공유함으로써 소통을 확장시키
고 다양한 표현 도구로 직접적 소통을 함으로써 이해와 교감을 나눌 수 , 
있게 한다 아렌트 는 미적판단은 주관성과 보편성을 동시. (Arendt, 1982)
에 지니고 있다는 칸트의 사상을 통해 타자와의 상호적 소통을 통해 보
편성을 모색하는 미적 판단의 상호주관성의 가능성을 발견한다 새로운 . 
공간에서 개별성과 타자와의 관계 안에서 합치 를 통한  미적 소통의 “ ”
가능성과 이를 통해 문화에 참여함으로써 상호주관성의 세계를 열어가는 
미적 소통의 실험들을 통해 미술은 위의 과제들을 해결해 나갈 수 있으
리라 생각된다.
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커뮤니티와 미술교육 4) 
      
통합교육과정적 접근을 통한 확장된 공동체예술교육 (1) 
새로운 장르의 공동체미술교육은 사이버 공간 안에서 이루어질 수 있
다 이번 실행연구에서 통합적인 교육과정의 접근으로써 커뮤니티매핑을 . 
참여예술의 방식으로 교육에 적용할 수 있는 방법들을 제안해 보았다. 
사회 수업시간과 연계하여 수행한 커뮤니티 매핑 프로젝트를 통해 지역
사회의 문제들에 접근하여 협력과 집단지성을 사용하여 이러한 문제들, 
을 해결해 나가며 직접 사회적 활동에 참여해 볼 수 있는 기회를 제공하
였다 장벽 없는 세상 이라는 커뮤니티매핑 프로젝트를 통해 소셜미. “ ”
디어를 통해 참여하여 내가 살고 있는 지역 주변의 지하철역 장애인 편, 
의시설을 조사하며 스마트폰으로 지도 데이터를 만들어 공유함으로써 협
동하여 지도를 만들어 갔다 이러한 집단지성을 통해 만들어진 공유 지. 
도는 장애인 교통 약자에게 정보로써 제공되었다, .
개정교육과정의 미술 영역에 제시된 핵심 개념인 연결 은 이2015 ‘ ’
러한 접근방법에 대한 근거를 제시해 주는데 미술이란 타 학습 영역, “ , 
그리고 다양한 분야 등과 연계되어 있고 삶의 문제 해결에 활용될 수 , 
있다 는 것이다 교육부 공동체 미술교육은 전통적 미술교.” ( , 2015, p. 6). 
육 개념을 넘어 학교와 지역사회의 연관과 사회적 참여를 확장하며 미, 
술교육의 확장을 가져왔다 김형숙 공동체 미술교육은 관계성의 ( , 2009). 
연장으로 이웃이나 커뮤니티 사회에 대한 관심으로 확장시켜 미술교육, 
을 통해 개인적 성장과 함께 능동적으로 사회를 개선해 나갈 수 있는 역
량을 기를 수 있다. 
온라인 기반의 커뮤니티매핑을 활용한 프로젝트를 통해 지역사회 문
제에 대해 소통하고 참여하는 새로운 형태의 커뮤니티 아트를 교육현장
에서 실천해 볼 수 있는 가능성을 엿보았다 분석결과에서도 볼 수 있듯. 
이 학생들은 자신의 정보를 공유하고 그 정보가 필요한 사람에게 전달됨
으로써 자신의 이러한 도움이 누군가에 큰 도움이 되고 자신의 정보를 , 
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기부할 수 있는 기회를 가짐으로써 뿌듯함을 느꼈다 이러한 커뮤니티 . 
활동을 통하여 타인의 불편함과 어려움에 공감하고 변화의 필요성을 인, 
식하며 적극적인 참여적 행위로 궁극적으로는 사회적 환경을 조금 개선
시킬 수 있는 효과를 발휘하였다 이러한 시도들은 학습자의 삶과 공공. 
의 삶 생활세계와 학습을 연결시킴으로써 스스로 자신이 살고 있는 사, 
회를 변화시키려는 주체적인 태도를 함양할 수 있다. 
커뮤니티 매핑이라는 도구로 집단지성과 온라인을 기반으로 한 학생
들의 참여 와 협력 상호작용 을 통해 지역사회의 문제를 해‘ ’ ‘ ’, ‘ ’
결해 나가고 사람들 사이의 관계성 을 이끌어 낼 수 있다 기존의 커‘ ’ . 
뮤니티 아트가 물리적 공간에서 직접적인 주민들의 참여를 바탕으로 일
상적 삶과 예술을 연결시키며 공동체와의 관계를 경험하게 하였다면 커, 
뮤니티 매핑은 네트워크 공간 안에서 물리적 공간 안에서는 만날 수 없
는 사람들 사이의 관계를 형성하며 학생들의 참여에 의해 삶을 변화 시, 
키게 한다 김시내( , 2016).
현재 많은 세계의 미술관에서도 각 지역 주민들의 자율적인 참여를 
유도하고 이들의 생각과 대화를 공유하고 제안하는 프로그램을 운영하, 
고 있다 이러한 새로운 형태의 디지털 커뮤니티들은 트위터 페이스북. , , 
유튜브 플릭커 등의 소셜미디어를 이용하여 의견과 정보를 교환하고, , 
참여자들 사이의 지속적 대화를 이끌어 내고 있다. 
시각문화교육 자체가 다 학문적 개념으로 통합적인 접근이 요구되는
데 여러 학문을 연결시키는 학제적 연구와 생활세계와 학습의 연결을  , 
통한 통합적인 교육과정을 통해 사회의 책임감 있는 시민으로 성장하도
록 도와주어야 한다 프리드만은 시각문화 교육과정의 원리로 . 순차적 “
교육과정 상호작용적 교육과정(sequential curriculum), (interactive curriculum), 
사건 경험 학제적 교육과정(event experiences), (interdisciplinary curriculum) 
” 을 제안하였고 이것은 교육과정 자체가 다양(Freedman, 2003, p. 113) , 
한 지식들의 결합체이며 상호작용성을 발휘하고 삶의 경험과도 연계되, 
어야 함을 의미한다고 볼 수 있다 그리고 개정 교육과정 총론에 . 2015 
제시된 핵심역량으로 공동체 역량 과 교과 역량으로 제시된 창의 ‘ ’ ‘
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융합 능력은 이러한 시각문화교육을 통해 함양될 수 있고 실천 될 수 ’
있는 능력들이다 미술 활동 과정에 타 분야의 지식과 기술 경험 등을 . , 
연계 융합하여 삶의 문제들을 해, 결해 나갈 수 있고 커뮤니티 참여를 통, 
한 공동체적 역량을 기를 수 있다. 
학생 스스로 문제를 찾고 그에 대한 해결책을 찾아갈 수 있도록 돕, 
는 사회 혁신의 툴로 교육을 정의 짓는 다면 소셜미디어를 통해 서로 , 
협업과 집단 지성을 나누며 정보 공유 의견교환 등을 통해서 학습자의 , 
삶의 향상과 공동의 가치를 이해하고 지역의 변화와 새로운 가치를 창, 
출 할 수 있을 것이다. 
이제까지 커뮤니티 중심 미술교육에 있어서도 학교와 예술단체 지자, 
체의 협력으로 지역의 문화를 활용한 지역사회 중심의 미술교육 자연체, 
험 생태체험 등을 미술교육과 접목시킨 생태학 중심의 미술교육 빈곤, , , 
불평등 안전 등의 지역사회 문제들을 대화적 작업이나 행동주의적 공동 , 
작업으로 접근하여 시도되어 왔다 김시내 하지만 실제 교육 현장( , 2016). 
에서는 재정적 문제 안전과 시간의 문제 교사의 전문성 부족 프로그램 , , , 
접근 가능성의 어려움 등 때문에 커뮤니티 아트 프로그램을 운영하는데 
많은 어려움이 있다 김시내 본 연구에서도 볼 수 있듯이 커뮤니( , 2016). 
티 매핑은 디지털 매체를 플랫폼으로 하여 시간적 공간적 제약들을 넘·
어 교사나 학생들이 쉽게 접근 참여 가능하다는 장점이 있다 이제까지, . 
의 지역사회 중심의 미술교육은 정부나 지자체 그리고 예술단체가 주도, 
하여 학교에서 예술 프로그램들에 참여하는 방식으로 이루어졌다 하지. 
만 온라인을 기반으로 한 커뮤니티 매핑은 참여의 방식을 완전히 바꾸었
는데 정부나 지자체가 주도 하는 방식이 아닌 교사나 학습자가 직접 학, 
습과 관련된 주제나 자신의 관심 분야를 선택할 수 있고 이에 대한 접, 
근이 가능하다는 것이다 그리고 참여 과정을 통해 타인과의 관계성을 . 
경험함으로써 공동체적 인식을 가질 수 있고 그리고 결과물 자체로 환, 
경 문화 교통 등의 정보들을 제공해 지역사회 문제 해결의 유용한 도, , 
구가 될 수 있다. 
328
이러한 현장 사례들로는 학생들이 직접 영등포고 문래동 지역의 벽화
나 조형물 전시장 갤러리 등을 조사하여 만든 문래동 거리맵 프로젝, , ‘
트 가 있으며 무주군의 푸른꿈 고등학교에서 실시된 반딧불이 ’(2015) , ‘
커뮤니티 매핑 프로젝트 가 있다 이 프로젝트는 학생들이 반딧불’(2012) . 
을 발견하고 매핑하며 만들기나 페이스북 활동을 통해 소통함으로, UCC 
써 환경에 대한 관심을 키우며 생태학습을 진행하였다.  
뉴미디어 환경에서 커뮤니티 매핑을 통한 프로젝트는 참여예술로써 
확장된 공동체 예술교육의 가능성을 발견할 수 있었으며 공동체적 삶에 , 
관심을 갖게 하고 삶의 변화의 주체로서의 역할을 감당할 수 있는 역량
을 길러준다고 볼 수 있다.
커뮤니티 활동을 통한 자신의 흥미와 관심분야에 대한 지식 확대  (2) 
청소년들은 인터넷 게임 스마트폰 소셜미디어 등 그들의 많은 , 3D , , 
시간을 가상세계에서 보내고 있으며 그들이 살고 있는 세계에 대해 혼, 
란을 겪을 때가 많이 있다 그리고 그들이 속해 있고 교류하는 공동체는 . 
이러한 디지털 기술에 기반 해 있는 경우가 많다.
설문지와 면담을 통해 실시된 학생들의 개인적인 커뮤니티 활동조사 
결과 활동들의 대부분은 게임이나 동영상을 기반으로 하는 엔터테인먼트
적인 요소가 강한 것이었다 하지만 몇 몇의 학생들은 기차나 만들기 활. 
동 같은 자신의 관심사를 영상으로 만들어 유튜브에 올리거나 영어와 , 
과학과 같은 과목을 와 연결하여 학습하는 학생들도 있었다 이 학UCC . 
생들 중 기차와 관련된 영상으로 의 조회 수를 기록하고 다수의 10,000
구독자가 있는 학생도 있었는데 그 학생은 유튜브라는 소셜미디어를 통, 
하여 이러한 주제에 있는 사람들과 교류하고 자신의 관심분야에 대한 지
식을 확장하고 있었다. 
이 시대의 공동체는 지역과 공간에 기반 한 것이 아닌 관심과 관계에 
기반 한다 기차라는 관심분야로 온라인 커뮤니티 활동을 하고 있는 학. 
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생처럼 공통된 취미나 관심을 가진 사람들이 인터넷 등 컴퓨터를 매개로 
한 커뮤니케이션을 통해 상호작용을 하며 공유된 자원을 나누고 공통의 
가치로 유대감을 쌓는다 이러한 활동은 강제적이지 않은 자발적 활동이. 
므로 즐거움을 주며 자신의 활동 과정에서 관심분야에 대한 지식을 넓, 
혀나갈 수 있고 관계를 확장할 수 있다.
요즘 초등학생들 사이에는 만들기 게임 과학실험 등의 영‘ ’, ‘ ’, ‘ ’
상이 유행이다 유튜브에 라임튜브 에반튜브 도티 등은 어. ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’
린이들 좋아하는 만들기 나 게임 등을 소재로 어린이들이 직접 만‘ ’ ‘ ’
든 채널들이다 유튜브 채널 중 에반튜브 는 살 소년 에반이 레고. ‘ ’ 9
나 장난감 애니메이션 등 의 소재로 동영상 콘텐츠인데 어린이들에게 , , 
폭발적인 인기를 얻고 있으며 이 채널의 구독자 수는 만 명을 돌파, 250
했다 이렇게 평범한 개인들이 유튜브에 영상을 공유하여 전 세계인과 . 
소통하고 페이스북을 통해 자신의 관심분야의 콘텐츠를 올림으로써 수, 
십만 명의 구독자와 커뮤니티를 형성하며 스낵컬쳐 콘텐츠를 공유하는 , 
활동을 통해 팔로워가 수 십 만명이 넘는 스타들이 생겨나고 있다SNS . 
소셜미디어가 만든 이 현상에 대해 자신이 개성과 가치를 바탕으로 한 
퍼스널 브랜딩의 관점에서 분석할 수 있다. 
그리고 흥미 기반의 커뮤니티 활동을 하는 학생들과의 면담 결과에서
도 알 수 있듯이 요즘 학생들은 자신이 좋아하는 걸 보고 모으며 활용, 
함을 즐기는 자발적인 수단을 통해 여가시간을 학습과 연결시키고 있다. 
학생들은 자신의 관심사와 흥미를 자율적으로 탐구할 수 있는 기술적 환
경 속에서 스스로 학습하고 자신만의 표현 활동 세계를 열어가고 있는 
것이다 이러한 소셜미디어의 환경은 학교 이외의 비공식적 교육환경에. 
서 학습을 확장시키고 사고와 의견을 공유함으로써 다양한 관점을 갖게 , 
하고 자율성을 바탕으로 학생들은 자신의 흥미 관심 맥락 등에 기초하, , , 
여 탐구할 수 있게 한다. 
학교에서 일방적으로 정해주는 주제가 아닌 자신의 흥미와 관심을 바
탕으로 한 분야와 주제로 자신의 브랜드를 만들어 갈 수 있다 이제는 . 
인 미디어의 시대로 개인이 자신만의 커뮤니티를 운영하거나 자신이 1
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관심 있는 주제의 소셜미디어 커뮤니티에 참여함으로써 활동해 나갈 수 
있다 관심분야와 취미로 연결된 친구와 동료 다양한 분야의 사람들과. , 
의 만남과 활동하는 과정을 통해 상호 호혜적인 관계들을 만들어 갈 수 
있다 커뮤니티의 핵심은 연결이다 취미나 관심이 있는 사람들은 소셜. . 
미디어를 통해 연결될 수 있다 이 공간은 개방적이며 유연함으로 광범. 
위한 관계를 만들어 내며 정보를 공유함으로써 지식을 확장하고 자신의 
관심분야에 대해 자유롭게 소통할 수 있다. 
이전에는 내가 찍은 사진이나 영상을 다른 사람들에게 보여줄 수 있
는 기회나 매체는 전시회를 개최하거나 공식적인 보도에서 보여 지는 경
우 등을 제외하면 지극히 제한적이었다 소셜미디어 공간에서 내가 작업. 
한 결과물들을 보여주고 다양한 반응 장치들을 통해 평가를 받을 수 있, 
다 수업 시간 이외에도 일상적인 일들이나 경험들을 소셜미디어를 통해 . 
보여주는 등 사진이나 영상은 필수적인 표현 수단으로 자리 잡았을 뿐 
아니라 그 비중이 점점 커지고 있다 이 공간에서 학생들은 이미지를 쉽. 
게 업로드하고 친구들과 일반대중들에게도 자신의 작품이나 일상의 사, 
진들을 공개하고 공유하여 피드백을 받을 수 있다. 
우리나라 대학생 중 자신의 포트폴리오 작업을 인스타그램에 올려 애
플의 직원이 그 작업들을 보고 그 학생을 애플의 정식 직원으로 고용했, 
다는 신문보도도 있었다 한국경제 교실 뮤지엄 커뮤니티 센터를 ( , 2013). , , 
넘어서 개인이 다른 아티스트들 그리고 대중들과 이미지 공유함으로써 
많은 사람들로부터 비공식적 크리틱을 받을 수 있는 것이다 웹 의 . 2.0
상호작용의 형태는 예술적 생산의 많은 면들이 유사점이 있다 퍼블릭 . 
포럼에서 이미지를 공유하도록 하고 다른 사람의 작업들을 보고 비평하
고 이러한 상호작용의 결과로써 작품을 거래하고 사기도 한다 참여자들. 
은 텍스트와 이미지를 포스팅 함으로써 자신의 작업들을 공유하고 그들
의 생각을 발표한다 그리고 서로의 작품을 보고 각자의 아이디어를 정. 
교화하고 교환함으로써 예술에 있어서 앎은 확장된다 그들은 다른 참여. 
자들의 반응을 읽음으로써 배운다 그들의 지식은 이러한 피드백을 통해 . 
형성되며 상호작용의 흐름은 다 방향적이다, . 
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소셜미디어를 통해 이러한 상호작용을 통해 교실과 학교의 공간을 넘
어 확장된 형태의 예술교육이 이루어 질 수 있다 새로운 기술을 통하여 . 
배움의 사회적 본성이 점점 더 확장되고 있다 소셜미디어의 커뮤니티적 . 
특성은 확장된 사회적 상호작용으로 자신의 관심과 흥미를 발전시키게 
하며 비공식적 교육환경에서 학습을 확장시킨다, .  
연결 협력과 미술교육5) ·
미적 체험의 확장(1) 
미술과 교육과정에는 미적 감수성 미적 경험 미적 가‘ ’, ‘ ’, ‘
치 미적 인식 등 다양한 표현들을 통해 미술교과의 독자적인 특성’, ‘ ’
을 강조하고 있다 미술교과 역량 중 미적 감수성은 다양한 대상 및 . “
현상에 대한 지각을 통해 자신의 느낌과 생각을 이해하고 표현하며 미적 
경험에 반응하면서 미적 가치를 느끼고 내면화할 수 있는 능력 교육”(
부 이다, 2015, p. 3) . 
교육과정에는 미술과 내용 영역 중 미적 체험 은 자연 환경2007 ‘ ’
과 시각문화 환경 에 대한 인식과 탐색 이해 등의 활동으로 구성되었으, 
나 개정 교육과정 이후부터는 미적 체험 이 체험으로 바뀌, 2009 ‘ ’ ‘ ’
면서 미술 교과만의 성격을 상실했다는 우려와 양윤정 외 체험적 , ( , 2011), 
，실천적 활동적 역할의 강조로 미학적 철학적 사고 양식을 가르칠 수 , , 
있는 가능성을 축소시켰다는 비판도 있다 손지현 하지만 미적 체( , 2012). 
험은 미술 교과의 내용이 아닌 방법적 측면으로 표현 감상 의 ‘ ’, ‘ ’
전반적인 영역에서 어울러 경험 지도되어야 하며 미술작품 뿐만 아니, , 
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라 삶 속의 시각 문화로까지 확장되어 다룸으로써 미술교과에서의 미적 ‘
체험은 여전히 중요한 가치로 유효하게 그 자리를 차지하고 있다’ .   
미술 수업 시간 자연과 인공적 환경에서의 미적 경험의 공유 새로운 , 
미디어 환경에서의 일상의 시각적 경험 그리고 시간과 공간을 연결해주, 
는 네트워크의 환경 안에서 전통과 다양한 문화적 만남 등 소셜미디어는 
다각적인 방식으로 미적 체험을 확장시켜준다.   
미적 체험은 대상에 대한 지각으로 지각은 체험 주체와 대상 간의 , 
상호작용으로 이루어지며 이러한 경험들의 능동적인 의미화 과정 속에, 
서 감각적 정서적 인지적으로 이루어진다 이러한 경험은 일상에서의 , , . 
미적 경험 일수도 있고 자연이나 예술작품과 마주할 때의 경험일 수도 , 
있다 체험적 과정을 통한 사물과 자연에 대한 탐색활동과 예술작품에 . 
대한 이해와 공감 다양한 예술 언어로의 창작 과정으로 이러한 미적 체, 
험은 획득될 수 있는 것이다.    
수업 시간 각자가 경험한 시지각적 체험들과 일상에서 발견한 미적 
경험들을 소셜미디어에 공유함으로써 미적 체험은 이루어진다 메를로 . 
퐁티는 외부의 지각과 고유한 신체의 지각은 동일한 행위의 두 면이“
다 라고 말한다 인간은 신체로 세계를 지각함으로”(Ponty, 1945, p. 314) . 
써 우리에게 나타나는 세계의 경험을 소생시키며 인간은 지각의 주체로, 
서 매 순간 세계를 재창조하고 재구성한다 미술과의 영역(Ponty, 1945). 
이 미적 체험에서 체험으로 전환은 결국 미적 경험은 신체에 의‘ ’ ‘ ’
한 지각에서 발생되며 신체적 도식을 풍부하게 하고 재조직함으로써 무, 
궁무진한 세계와 만나게 되며 풍부한 의미에 도달할 수 있게 한다는 퐁
티의 철학에 연결된다고 볼 수 있다 예술은 이러한 체험된 지각의 가시. 
적 세계이며 의미를 드러내는 표현 방식이다 학생들은 수업 시간 체험, . 
된 세계와 이에 대한 다른 해석 의미들을 만나게 되며 이러한 만남과 , , 
경험들의 공유는 미적 체험을 확장시키고 다른 친구들의 경험과 생각, 
감정들을 인식하고 공감할 수 있게 해준다. 
그리고 물리적 공간에서 만날 수 없었던 방대한 미술작품과 예술가들
을 만나면서 새로움과 다양한 문화적 경험을 하게 된다 소셜미디어의 . 
333
상호작용적 기능으로 학습자의 감각을 자극하거나 반응을 이끌어 내며, 
자신만의 방식으로 의미를 구성하고 정보를 재조직하게 한다 온라인상. 
의 다양한 관람자들 간의 상호작용을 통해 보다 풍부한 해석적 경험과 
예술에 있어서 앎을 확장시킬 수 있다. 
그리고 인스타그램과 같은 소셜미디어는 새로운 문화적 감각(cultural 
시각적 미학 을 포함하는 새로운 세대의 sensibilities), (visual aesthetics)
정체성의 창문으로 볼 수 있다 여행지에서의 아름다운 (Manovich, 2016). 
풍경들 근사한 색감과 디테일을 표현하며 일상 속의 아름다운 순간을 , 
담은 이미지들 그리고 세계 도처의 예술가들과 디자이너들의 작품들은 , 
지금도 를 통해 꾸준히 업로드 되고 있다 이들은 모두가 전문 작가SNS . 
도 아니며 다양한 국적과 나이 직업 문화적 배경을 가지고 있지만 창, , 
조적이고 예술적인 활동에 참여하고 경험하고 있는 것이다 이러한 연결. 
된 문화적 공간에서 일상에서의 창조적 경험과 미적 체험은 더 이상은 
난해한 예술이 아닌 나의 이야기들을 통해 사소한 일상 속의 의미들을 , 
찾아내고 미시적 관점에서 삶을 바라봄으로써 생활 안에서 예술이 출발, 
하고 소통된다는 점을 환기시켜준다 평범한 일상을 다른 시각으로 바라. 
보며 일상의 미적 경험을 공유함으로써 미술과 삶을 연결시키고 창작의 , 
일상화를 실현시키며 일상에서 창조의 기쁨과 즐거움을 누릴 수 있다, . 
미술과의 목표 중 하나는 자신과 주변 대상에서 미적 특징을 발견“
하고 소통하며 미술을 생활과 관련지을 수 있는 능력을 기른다 교육, .”(
부 라고 개정 교육과정에 명시되어 있다 일상적 공간과 , 2015, p. 5) 2015 . 
시간 속에서 자신만의 경험과 이야기를 표현하고 소통함으로써 일상의 
미적 체험을 누리며 네트워크적 환경에서 다른 예술가들의 작업과 만남, 
으로써 전통과 자신을 연결하며 예술에 대한 지평을 확장할 수 있을 것
이다.   
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협력 학습과 집단 지성을 통한 미술교육 (2) 
 
미술 수업에 있어서 온라인 공간에서의 협력 학습과 수업 단계별로  
적용 가능한 소셜미디어를 활용하여 과제를 수행하고 수업을 진행하여 
보았다 구상 단계에서부터 작품을 완성하고 정리하여 결과물을 발표할 . 
때까지 다양한 방식으로 소셜미디어를 활용할 수 있었다. 
예를 들어 우리학교의 환경을 개선하기 위한 활동에서 학교를 돌아다
니며 개선하고 싶은 공간과 아름다운 시각문화 환경을 찍은 사진들을 소
셜미디어에 공유하며 오프라인 공간에서 이를 가지고 이야기를 나누며 , 
좋은 점과 개선안 제시할 수 있다 이러한 시각문화 인식의 과정 이후 . 
개선점을 파악하고 디자인을 구상하는 과정에서 소셜미디어를 활용할 수 
있다. 
그리고 만들기 프로젝트에서는 수업시간 중 서로가 가지고 있는 UCC
리소스 사진 동영상 음악 텍스트들을 소셜미디어를 통해 (Resources: , , , )
공유하고 학생들은 다양하고 폭넓은 협력을 통해 정보와 지식을 공유할 , 
수 있으며 각 단계별로 진행 사항과 결과물도 쉽게 확인 할 수 있었다. 
이러한 학습의 큰 장점은 협력 학습에 있는데 학생들이 학습 자료를 텍, 
스트 이미지 동영상 등으로 제작하여 다른 학생들과 학습내용을 공유, , 
할 수 있도록 하는 것이다 소셜네트워크 서비스를 이용하여 업로드하여 . 
공유하고 다른 형태로는 블로그에 포스팅하여 학습내용을 공유함으로써 , 
다른 친구들이 볼 수 있고 이용이 가능하도록 하는 것이다 학습자들은 . 
다양한 자료들와 상이한 정보들로 동료들과 협동하며 다양한 방식의 상
호작용을 통해 학습 할 수 있다 개별적 학습자와 단일한 멘토의 구조에. 
서 벗어나 협동적 환경에서 웹상의 다양한 전문가와 만나고 서로가 멘, 
토가 되주는 상호작용적인 학습형태를 만들어 낼 수 있다.
사실 이러한 방법들은 소셜러닝이라는 개념으로 다른 분야에서는 많
은 연구들이 행해지고 있다 성진희 유영만 조영호 한( , 2012; , 2014; , 2013; 
상우 소셜러닝은 사람들과의 상호작용과 관계 속에서 이루어지는 , 2014). 
학습으로 소셜미디어를 통해 협업과 집단지성을 나누며 스스로 학습하는 
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것을 의미한다 소셜러닝의 개념은 반두라 알버트. (Bandura Albert, 1977)
의 에서 시작된 것인데 고전 행동주의와 인Social Learning Theory , 「 」
지 심리학을 발전시킨 형태로 인지는 사회적 맥락 안에서 관찰과 모방을 
통해 발생된다는 것이다 하지만 소셜미디어의 발달로 단순히 사회적 학. 
습이라는 의미를 넘어 네트워크로 연결된 군중 간의 지식과 정보공유, , 
의견교환 등을 통해 학습이 발생하게 된다는 확장된 개념으로 사용되고 
있다 윤영민 은 소셜미디어를 기반으로 한 참여적 학습으로 를 . (2011) SNS
활용하여 정보 공유 및 상호작용이 일어나는 학습으로 소셜러닝을 정의
하고 있다 소셜미디어의 상호작용성을 기반으로 한 협력 학습은 개인이 . 
혼자 학습하거나 콘텐츠의 일방적 전달에 의한 강의보다 효과적일 수 있
다조병호 기존의 시각문화 교육에서도 학생의 개인적 창작보다 ( , 2013). 
집단적 협력을 통한 제작과 학습을 선택하여 학생들에게 인지와 학습의 , 
공유와 상호 책임감 교실에서의 상호적인 공존의 필요성을 일깨우는 경, 
험을 제공하고자 하였다(Tavin, 2000; Freedman, 2003).
협력 학습은 개인의 고유한 공헌 참여의 중요성 비판단적 상호작용, , , 
관계를 통한 공동의 의미성 배려와 조화 등의 태도를 강조하기 때문에 , 
이러한 학습을 통해 공감 능력과 참여 능력을 함양할 수 있다(Rifkin, 
학생들은 소셜미디어 환경에서 함께 소통하고 상호작용하는 가운2010). 
데 아이디어와 자료들을 공유하고 협력을 통해 공동의 창작을 실험할 , 
수 있다 김시내 그리고 업로드된 정보를 재조합 재구성 하여 다( , 2017). , 
시 공유하고 이렇게 공유된 서로의 지식을 교환함으로써 다양한 사회적 , 
상호작용으로 지식이 확장될 수 있는 경험을 할 수 있다 이러한 협력적. 
이고 공유적 환경은 학습을 확장시키고 협업능력을 향상 시킬 수 있으, 
며 수업활동을 학급전체와 외부에 공개하여 진행함으로써 다른 소셜네, 
트워크 서비스를 활용하여 소통을 확장할 수 있다.  
이제까지 학교 교육에의 협업 은 다른 동료들과 협업하고 지역사‘ ’ , 
회를 보호하고 개선하기 위해 이웃들과 협업하는 방식으로 이루어졌다. 
하지만 오늘날은 정보 기술에 접근 할 수 있는 능력이 점점 커지면서 협
업에 필요한 수단을 누구나 손쉽게 이용할 수 있게 되었다 커뮤니티 . ‘
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매핑과 같은 활동들은 소셜미디어 환경에서의 협업 도구의 기능을 제’
공함으로써 장소의 제약 없이 여러 명이 함께 공유한 프로젝트에 참여, 
할 수 있는 기회를 제공하였다. 
이렇게 협업 저작 환경을 더욱 편리한 방식으로 구축한다면 학교와 
지역사회를 넘어 세계와 소통하며 창작할 수 있는 기회가 더욱 많아질 
것이다 사고의 공유 집단 지성을 통한 문제 해결 집단 창작 콘텐츠 생. , , 
산 등 다양한 형태의 접근을 통한 소셜 러닝의 학습은 미술교육의 방법
들을 확장 할 수 있다.
 
소셜미디어를 활용한 미술교육의 한계점과 제안점2. 
실행 연구 후 소셜미디어를 활용한 미술교육의 한계점과 제안점에 대
해서도 다음과 같이 정리해 보고자 한다. 
첫째 자율적으로 탐색할 수 있는 환경에서의 학습의 한계점은 다음, 
과 같다 자율적으로 얻어진 정보에 대한 불완전한 이해는 온전한 학습. 
이 될 수 없다는 것이다 디지털 세계는 진짜 세계의 복잡성을 축소하는 . 
경향이 있으며 이렇게 단순화된 지식은 모든 경험의 맥락을 제거해 버, 
릴 수 있는 위험성이 있다 예를 들어 감상 학습 시 학생들은 그 작품의 . 
미술사적 연관성이나 시대적 문화적 배경 그리고 작가의 삶과 그 작품, , 
에 대한 맥락이 제거된 채 시 지각에만 의존하여 감상하거나 자료를 모, 
으게 된다 그러므로 이러한 자율적으로 얻어진 정보들은 지식이 아닌 . 
그냥 데이터로 남게 되는 것이다 학생들은 이러한 데이터에 대한 연결. 
과 통찰 없이 작품 감상에 대해 피상적인 견해들만을 보였다. 
그러므로 이러한 수업에서 교사의 조력자적인 역할이 요구된다 학생. 
들이 이러한 어려움을 느낄 때 연구자는 이 작품에 대한 미술사적 연관, 
성이나 시대적 문화적 배경 그리고 작가에 대한 설명들을 부가하여 설, , 
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명해 주었다 학생들의 작품의 이해를 돕기 위해 교사는 사전에 이 작가. 
들에 대한 충분한 지식과 미술사적 지식을 가지고 학습을 보조해 주고 
도와주는 역할을 해야 한다 그리고 모든 활동을 온라인상으로 만으로 . 
하기 에는 학습에 불충분한 요소가 많으므로 이러한 활동 후 사후 학습, 
지를 통해 자신이 조사한 작가들을 비교 분석해 보는 작업이라든지 생, , 
각을 정리해 보는 과정이 필요하다.  
둘째 자율적 학습 환경에서도 아이들의 흥미나 관심이 꼭 학습으로 , 
이어지는 것은 아니기 때문에 학교교육에서는 전문적인 지식을 가진 교
사가 학습의 방향을 안내할 필요가 있다는 것이다 전문적이고 체계적인 . 
교육과정과의 통합으로 학생들의 관심과 흥미를 교육적으로 연결시키며, 
자율적 탐색 활동 후 질문과 대화로 아이들의 통찰력 을 (periodic insights)
이끌어 내며 서로의 아이디어 기술 지식을 결합하여 소통할 수 있는 , , 
능력을 길러 주어야 한다 이것이 자율적으로 학습 할 수 있는 환경에서. 
도 학교 교육이 필요한 이유일 것이다.
셋째 소셜미디어를 통해 공유된 작품들은 오브제가 아닌 비물질적인 , 
형태라는 것이다 사진이나 포스터 만들기 수업에서 소셜미디어의 공유 . 
플랫폼을 활용하여 서로의 작품을 실시간으로 보거나 이모티콘을 만들, 
어 실시간으로 카카오톡으로 보내며 이야기하기 태깅을 활용한 온라인, 
상의 홍보 활동은 이제까지 보아 왔던 교실과는 다른 풍경들을 보여준
다 모바일과 소셜미디어의 결합은 이동성과 실시간 공유의 기능으로 미. 
술 체험을 교실 밖 공간으로 확장시킬 수 있다는 장점이 있지만 이렇게 , 
산출된 온라인상의 학생 작품들은 오브제가 아닌 비물질적인 정보로만 
남을 수 있으며 온라인에 접속해야 만 볼 수 있다는 단점이 있다, . 
예를 들어 이모티콘은 픽셀로 구현된 이미지 데이터이며 온라인상에, 
서만 사용될 수 있는 비물질적 형태를 지닌다 학생들에게 기존의 캐릭. 
터 그리기 수업과 이모티콘 만들기의 차이점과 좋은 점을 묻는 질문지
에 학생들은 이전 캐릭터 수업에서 산출된 작품들은 게시판에 붙여 놓, 
고 끝이었지만 이모티콘은 실생활에 사용할 수 있으며 저장해 놓고 , 
무한 으로 쓸 수 있기 때문에 좋다고 응답하였다 그리고 북스타그램 ‘ ’ . 
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프로젝트나 사진 찍고 공유하기 프로젝트에서도 학생들은 이와 비슷한 
맥락의 응답들을 보여주었는데 공유 공간에 두고두고 볼 수 있고 나중, , 
에도 볼 수 있다는 의견 역시 이러한 비물질적 정보의 시간과 공간의 제
약에서 벗어난 무한성에 대한 긍정의 표현이라 해석할 수 있다.
물론 같은 공간에서의 경험을 이러한 공간에 기억으로 남길 수 있다
는 장점도 있지만 학생들이 실제적으로 활동하고 학습하는 공간은 학교, 
이며 이러한 현재적인 시간과 실제적인 공간 속에서의 경험도 더 중요, 
하다고 본다 학교의 다양한 시각 환경에서도 학습은 이루어 질 수 있으. 
며 이러한 비물질적 데이터를 오브제 화 시켜 사이버 공간 상에만 작품, 
을 저장해 두는 것이 아닌 현실 공간과 연결시키는 방법도 좋을 듯하다. 
예를 들어 디지털 방식으로 제작된 포스터나 사진들을 출력하여 이러한 , 
교육적 콘텐츠를 가지고 학교를 꾸며보는 활동들은 자신들이 만든 작품
을 공공 공간에 게시함으로써 자신의 작품에 대한 자부심도 느낄 수 있
고 학교라는 공간에서 이러한 작품들을 통해 또 다른 교육적 효과도 발, 
생 시킬 수 있을 것이다. 
동료 교사의 조언처럼 학생들의 작품을 출력해서 스티커나 북커버, 
북마크와 같은 실용적인 물건으로 만들어보는 후속 활동이나 학교 갤러
리에 게시하는 방법도 좋은 방법이라고 볼 수 있다 이러한 온라인과 오. 
프라인 활동의 연계 활동은 학습 효과를 확장 시킬 수 있는 좋은 방법이 
될 것이다 온라인 교육과 오프라인 교육을 병행했을 때 학습자의 상호. 
작용과 만족도 또한 증가하였다는 연구결과 가 있듯(Means et al. 2001)
이 미술 활동 역시 이러한 블렌디드 러닝의 방식으로 진행되면 더 큰 , 
교육적 효과가 발생할 것이라 생각된다.
넷째 핀터레스트와 같은 이미지 기반 공유사이트에 올라와 있는 많, 
은 자료들은 전문적인 디자이너나 예술가들에 의해 업로드 된 사진들이 
많다 실행 연구 중 학생 작품에서도 확인 할 수 있었듯이 핀터레스트 . , 
사용 전 후 아이디어에 영향을 받지 않은 학생과 아이디어의 변화가 생
긴 학생의 작품을 비교 했을 경우 후자의 작품이 훨씬 세련되고 완성도, 
가 있었지만 이 작품들은 어른들의 미니멀한 스타일을 모방한 형태를 띄
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었다 핀터레스트를 사용 한 후 아이디어에 변화가 없는 학생의 작품은 . 
어른들의 눈에는 유치하고 다듬어지지 않는 미완성의 작품처럼 보일 수 
있지만 어린이들만이 할 수 있는 재미있는 발상이 느껴지는 작업이었다. 
소셜미디어는 많은 참고 작품이 있는 공간이며 영감의 장소일 수도 있, 
지만 어린이스러운 감성과 자신만의 생각으로 작품을 만드는 데는 어쩌
면 발상에 있어서 방해가 될 수 있다는 생각도 든다. 
소셜미디어를 통해 다른 사람과는 다른 생각 새로운 생각 들‘ ’, ‘ ’
을 접함으로써 다양한 시각을 갖게 되는 장점은 있지만 자칫 다른 사람, 
의 아이디어를 훔치는 행위나 작품을 그대로 모방하는 행위에 대해서는 
교사가 주의를 주어야 할 것이다 그리고 이러한 창의성과 소셜미디어의 . 
관계들에 대한 좀 더 깊은 후속 연구들이 이루어지길 기대해 본다. 
다섯째 공유된 창작물에 대한 사용과 가공이나 변형에 관한 문제이, 
다 매시업 은 디제이 레코딩부터 광고 작업에 까지 다양한 방식으로 . ‘ ’
사회 전반에 걸쳐 확산되고 있는 생산 방식이자 온라인 시대의 미학이라
고 볼 수 있다 하지만 이러한 공유된 창작물에 대한 사용은 복제와는 . 
다른 법적 책임과 윤리의 문제를 끌어 들인다 온라인 공동재에 대한 공. 
유와 변형은 사회 일반적인 현상이 되었지만 다른 사람의 창작물이 허, 
락 없이 사용되거나 변형되는 것은 윤리에 벗어나는 행위로 아직까지는 
인식되고 있다. 
학생들은 수업 시간 온라인상의 많은 자료들을 활용하여 작품을 만들
었다 예를 들어 카카오톡의 이모티콘 캐릭터들과 텔레비젼의 다큐멘터. 
리 영상 그리고 공익 광고의 캠페인 웹툰의 주인공 그리고 사운드 소, , , 
스 등 다양한 영역에서 자료들을 수집하여 매시업 하여 활용하였다 디. 
지털 세계의 비트의 특성인 복제와 조합은 수 만 가지 가능성의 창조를 
유도 할 수 있지만 무분별한 공유와 사용은 다른 사람들의 창조적 행위, 
에 들인 노력과 시간에 대해 훔치는 행위로 윤리적이지 못한 행동이다. 
그러므로 학생들이 수업 시간 이러한 인터넷상의 재료들을 사용함에 
있어서 출처를 밝히지 않고 자료 사용하거나 저작권법에 위배되는 행위
들에 대해서는 교사가 구체적인 정보통신 윤리교육을 병행함으로써 해결
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해 나가야 한다고 생각한다 이러한 프로젝트들은 통합교과적 접근을 통. 
해 비방 댓글 불법 다운로드 저작권 침해 사이버 ‘SNS ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘
폭력등의 정보화 시대의 문제점들을 학생들의 제작 활동과 연결하고’ , 
이러한 정보화 사회의 이슈에 관심과 비판적 인식을 가지도록 하며 이러
한 사회적 문제들에 대해 다가가도록 수업을 구성할 수 있음을 보여준
다. 
그리고 수업 시간 소셜미디어를 사용 할 경우 사진이나 개인정보유, 
출로 인한 프라이버시 침해와 정보 보안 침해 등이 발생할 수 있다 소. 
셜미디어는 기본적으로 개방성과 공유성을 특징으로 다양한 정보들을 공
개하고 나눌 수 있는 장이다 하지만 기본 프로파일이 공개로 설정되어 . 
있을 경우 키워드 태그 등을 통한 검색으로 제한된 데이터나 개인 정, , 
보가 노출됨으로써 프라이버시가 침해 될 수 있다 소셜미디어 사용에 . 
있어서 프라이버시 보호를 위해 온라인 시민정신 준수하기 타인의 정, , 
보 공개하지 않기 소셜미디어 계정과 일반 계정 구분하여 사용하기 위, , 
치 정보 감추기 서비스 연동에 주의하기 개인정보 설정하기 간략하게 , , , 
프로필 구성하기 진실된 친구와 관계맺기 등의 규범 준수 측면에서 교, 
육을 병행 할 필요성이 있다.
여섯째 온전한 교육은 무엇보다도 공교육의 교실 현장에서 이루어지, 
는 충실한 수업들과 올바른 관계성을 바탕으로 교육의 주체인 교사와 학
생 학생과 학생이 상호작용을 통해 만들어가는 것이다 관계적 미술의 , . 
형태로 진행된 북스타그램으로 이야기 나누기 프로젝트에서 볼 수 ‘ ’ 
있었던 것처럼 수업 실행 시 산출된 대화의 질이나 양은 온라인 보다 오
프라인에서 훨씬 많고 깊으며 온라인상의 댓글 들은 좀 더 가볍고 피상, 
성을 띤 글들이 많다는 것을 발견할 수 있었다 어떠한 진실한 감정적 . 
교류나 교과 내용에 대한 나눔은 교실 수업에서 교사와 학생들 간의 상
호작용으로 훨씬 깊게 이루어 질 수 있다고 본다 소셜미디어 상에서 나. 
눈 한마디 댓글보다는 머리를 쓰다듬어 주거나 관심을 표현해 주는 한, 
마디 말이 학생들과 훨씬 깊은 유대감을 나눌 수 있다.  
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온라인을 통해 협업 소통 참여의 행위들이 일어날 수 있지만 결국 , , 
이러한 장치들은 학습의 보조 수단이며 교실 안에서의 정서적인 교류 , 
속에서 일어나는 활동들이 더 진정한 교육적 가치를 지닌다고 본다. 
교실 안의 실제적인 교육 상황 속에서 사회성을 배우는 학습(learning 
은 구성원들의 언어적 비언어적 상호 교류와 격려와 다툼 타협sociality) , , 
과 의견 충돌 협동과 갈등 등 다양하고 구체적인 사회적 상황 속에서 , 
더 풍부한 경험들을 얻게 한다 물론 소셜러닝을 통해 작품의 기획 발. , 
상 과정에서부터 집단 지성을 이용하여 창의적 아이디어를 이끌어 내며, 
창작 과정에 있어서도 서로 간의 소통과 협력을 통해 더욱 풍성한 콘텐
츠를 만들어 낼 수 있었다 하지만 배려나 조화 공감 양보 중재 의견 . , , , , 
조정 등 다양한 사회적 기술을 배우기 위한 방법으로는 온라인상으로는 
해결될 수 없는 실제적 상황의 경험이 더 필요한 듯하다.
결론적으로 교육현장에서의 소셜미디어의 사용은 이러한 관계성과 소
통 증진에 어떠한 의미를 지니는가에 대한 본 연구자의 입장은 대면적 
교류에서 맛보는 친밀한 사회관계와 함께 매체를 통한 어느 정도의 중간 
지점을 찾으려는 노력이 필요하다는 생각이 든다 앞서 언급하였지만 새. 
로운 미디어는 공교육의 대안이 아닌 공교육을 보완해 주는 역할을 한
다 예술작품을 제작하는데 많은 새로운 매체를 사용하고 배우고 있지. 
만 대화와 토론 협력 민주적 의사 결정능력 친구들과의 관계 능력 등, , , , 
은 수업 과정 생생한 교실 현장에서 얻어지는 교육적 성과물이다 소셜, . 
미디어는 이러한 공교육에 있어서 교사와 학생 그리고 학부모와의 대화, 
와 소통을 이끌어 내며 이들의 관계를 더욱 보완해주고 도와주는 역할, 
을 한다고 볼 수 있다.
마지막으로 자율적 검색 환경인 소셜미디어의 태깅 기능은 학생들에
게 유해한 정보로의 접근이 가능하다는 것이다 사실 소셜미디어를 교육 . 
활동으로 활용하는 데에는 세심한 주의 사항이 필요하다 학생들의 활동 . 
과정을 세심히 관찰하거나 유해한 정보가 없는 교육용 소셜미디어나 폐, 
쇄형 를 사용하는 것이 좋다 하지만 이미 유튜브와 같은 매체는 어SNS . 
린이들의 생활 속에 깊숙이 파고들고 있으며 이러한 개방적 환경에 대, 
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해 완벽하게 통제한다는 것은 불가능한 것이다 이러한 부분들은 법적. , 
제도적 장치를 통해 유해 환경에 대한 엄격한 규제들과 학교에서는 필터
링 솔루션을 통해 유해 사이트나 유해 유해 동영상 등의 해로운 APP, 
정보들을 차단해야 할 필요성이 있다 현재에는 유튜브 키즈. (YouTube 
나 상업적 광고 노출이 없는 유튜브 레드Kids) (YouTube Red)등의 어린이
를 위한 콘텐츠 플랫폼이 생겨나고 있다 이러한 어린이 동영상 플랫폼. 
의 개발과 함께 인 미디어 플랫폼의 미성년자 보호 장치를 강화해야 하1
며 성인콘텐츠 목록 노출을 금지 시키고 콘텐츠 업로드 시 연령제한 콘, 
텐츠임을 표기해야 하는 등의 법제적 장치가 필요하다고 본다.
그리고 어린이들을 위한 새로운 소셜미디어의 플랫폼이 요구된다고 
할 수 있다 미국에서는 어린이들을 대상으로 하는 가 개발되고 있. SNS
는데 투게더빌 이 그 대표적인 예이다 투게더빌은 의 , (Togethervile) . SNS
안전성 문제를 해결하며 어린이들의 사회성 향상과 교육 목적으로 개발, 
됐다 디즈니사는 투게더빌을 인수하여 자기표현 엔터테. (Self-expression), 
인먼트 교육 등의 개 코너를 가지고 운영하(Entertainment), (education) 3
며 교육적인 측면뿐만 아니라 음악 영상 등의 다양한 콘텐츠를 제공하, , 
고 있다 우리나라에도 국가 정부적 차원에서 사회적 문제를 예방하고 . ·
본래 목적인 학생들의 사회성 향상과 학생들이 자유롭게 자신의 취미와 
관심을 발전시킬 수 있으며 교육목적을 달성하는 데 중점을 둔 의 , SNS
개발이 필요하다고 본다.
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결 론 . Ⅶ
공교육의 현장에서 학생들이 소셜미디어를 활용한 미술활동을 통해 
미술의 다양성을 경험하면서도 새로운 방식의 접근들을 통해 미술 시간
은 더욱 풍성해지고 즐거워 질 수 있었다 인간과 환경 인간과 인간 사. , 
이의 상호작용으로 새로운 경험으로서의 성장이 이루어지고 교육이 이루
어지듯이 소셜미디어의 상호작용적 특성은 교육적 경험을 확장시키고 , 
미술교육의 새로운 접근 방식을 제공할 수 있었다 물론 본 연구자의 . 3
년 동안의 현장 연구와 이론적 탐색으로 만으로는 소셜미디어 미술교육
에 대한 잠정적 가치에 대해 결론을 내리기에는 제한점이 있지만 학생, 
들의 시각문화 환경의 변화 현대미술의 흐름과 교육과정의 변화에 대한 , 
대응 그리고 이에 따른 미술교육의 실천적 담론의 생산은 교육에 있어, 
서 필수적인 일이며 교육적 연구를 통해 얻은 실천적 지식을 언어화하, 
고 그것을 교사 공동체 안에서의 공유하는 것은 필요한 일이다.
결론적으로 연구자는 년 동안의 실행연구를 통한 소셜미디어의 상3
호작용적 특성에 기반 한 미술교육의 확장 가능성과 한계점을 다음과 같
이 정리 하고자 한다. 
첫째 소셜미디어의 참여적 특성에서는 문화 생산자로서의 참여 사회, , 
적 문제에의 참여 협업에의 참여 커뮤니티의 참여 등 다각적 방식의 , , 
참여의 가능성을 엿보았다 수업 시간 인스타그램에 사진 공유하기 블. , 
로그 만들기 해시태그를 활용한 포스터 홍보하기 만들어 유튜브에 , , UCC 
공유하기 이모티콘 만들어 소통하기 등 다양한 접근을 통해 새로운 시, 
각 이미지를 창조하고 표현 소통 하는 활동들을 시도해 보았다 소셜미, . 
디어의 콘텐츠는 대중의 참여 에 의해 이루어지며 이러한 참여적 특‘ ’ , 
성은 문화생산자로서의 시민의 역할을 강화시킨다 이러한 시대에 스스. 
로 텍스트를 창조하는 주체적인 생산자로서의 역할을 감당할 수 있도록, 
미술교육을 통해 새로운 매체 활용을 통한 시각문화를 창조할 수 있는 
역량을 길러 주어야 한다. 
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그리고 수업 시간 악플 불법 다운로드 저작권침해‘SNS ’, ‘ ’, ‘ ’, 
사이버 폭력등의 다양한 정보화 사회의 문제들을 표현 활동을 통해 ‘ ’
다룸으로써 비판적 이해와 규범 준수 공공성 참여성 등 확장된 미디어 , , 
리터러시 개념을 바탕으로 긍정적인 문화 생산에 참여할 수 있는 역량을 
길러주어야 한다 그리고 통합교육과정을 통한 다양한 사회적 이슈에 다. 
가가고 사회적 문제에 대해 작품으로 표현하고 참여함으로써 미디어를 
활용하여 비판적이고 긍정적인 문화 생산의 경험을 해 볼 수 있었다고 
본다 미술교육에 있어서 참여적 가치의 실현을 위해 능동적이고 주체적. 
인 참여를 통해 문화생산자로서의 역량을 강화하고 다양한 사회적 쟁점, 
에 대해 관심을 가지고 소통함으로써 대안적이고 생산적인 문화를 만들
어 나가며 사회 변화에 참여할 수 있도록 하는 것에서 그 교육적 목적, 
과 방향성을 둘 수 있을 것이다.
둘째 소셜미디어의 공유적 특성은 표현 활동에 있어서 아이디어와 , 
발상의 도구가 되며 공유된 무한한 재료와 소스로 정보와 서비스에 접, 
근하여 새로운 방식으로 재조합하고 이질적인 것들을 연결함으로써 전혀 
새로운 형식을 만들어 내는 매시업 과 같은 디지털 시대의 창작 방법‘ ’
을 제안할 수 있다.
그리고 학습자가 스스로 교과 내용의 지식과 정보를 탐색하며 소셜미
디어 상의 시각적인 형태의 정보와 자료로 상호작용하며 자기 주도적 학
습을 실현시킨다 그리고 공유된 학생들의 자료들과 작품들을 통해 지식. 
의 교환과 배움의 상호성을 경험하고 자신의 경험을 친구들과 공유함으
로써 관계성과 유대감을 발생 시킬 수 있다 무엇보다도 학생들은 공유. 
된 친구들의 작품들 속에서 같은 주제와 대상에 대한 다양한 해석들의 
가능성을 만나고 다른 관점들과 시각들의 차이들을 발견해 낸다, . 
그리고 모바일의 이동성과 소셜미디어를 결합하여 상호작용적 소통과 
미술활동에 있어서 체험적인 활동들을 확장시킨다 소셜미디어는 비공식. 
적 전시과 크리틱을 위한 플랫폼이 되며 확장된 사회적 상호작용으로 , 
배움을 확장시킨다 소셜미디어를 활용한 미술활동은 체험 표현 감상 . , , 
활동을 유기적으로 연결시키고 통합하여 학습할 수 있게 한다. 
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셋째 대화와 관계적 특성에서 소셜미디어는 즉각적 의사소통과 상호, 
작용으로 교류와 소통을 할 수 있는 통로가 되며 소셜미디어를 활용한 , 
미술 활동은  학생들 사이의 대화와 소통을 만들어 낸다 학생들은 미술. 
활동의 경험이나 개인의 작품들을 소셜미디어의 공간에 나눔으로써 서로
의 체험을 공유할 수 있게 함으로 관계성을 발생 시킨다 소셜미디어는 . 
교사 학생 학부모 사이에 관계 맺기의 플랫폼을 제공 한다고 볼 수 있, , 
다 학교와 가정을 잇는 소통의 창구가 됨으로써 학생 교사 학부모 사. , , 
이의 소통을 매개하고 신뢰감 증진시킬 수 있는 가능성을 엿 보았다 이. 
러한 관계적이며 소통적인 교육활동 자체가 관계적 미술가들의 실천처럼 
교육적 예술적 행위로 연결 될 수 있다, .   
소셜미디어는 소통의 매체 이자 표현의 매체 이기도 하다 소 ‘ ’ ‘ ’ . 
셜미디어 상에 학생들의 자신이 만든 영상이나 사진 등을 올림으로써 자
신을 표현 하기도 하고 상대방과 다양한 언어적 비언어적 도구를 ‘ ’ , , 
통해 소통 한다 표현과 소통의 통합 언어적 세계와 비언어적 세계‘ ’ . , 
가 융합되어 가고 있는 이 시대에 시각문화교육은 이미지 생산에만 관여 
하는 것이 아닌 영상 사진 등 이미지 기반의 시각 미디어와 함께 사운, , 
드와 같은 다 감각적 미디어 그리고 언어적 텍스트를 활용한 쓰기 대, , 
화하기 등 다양한 방식으로 접근 되어야 한다고 본다 다양한 표현 도구. 
로 직접적 소통을 함으로써 이해와 교감을 나눌 수 있게 하며 상호주관, 
성의 세계를 열어가는 미적 소통의 가능성을 열어준다. 
넷째 커뮤니티적 특성에서 소셜미디어는 디지털 커뮤니티의 새로운 , 
관계적 플랫폼을 제공한다 커뮤니티 매핑이라는 집단지성에 기반한 온. 
라인 접근 방법을 통해 커뮤니티 중심의 미술교육으로의 가능성을 엿보
았다 온라인을 기반으로 한 학생들의 참여 와 협력 상호작용. ‘ ’ ‘ ’,‘ ’
을 통해 지역사회의 문제를 해결해 나가고 사람들 사이의 관계성 을 ‘ ’
이끌어 낼 수 있다 뉴미디어 환경에서 커뮤니티 매핑을 통한 프로젝트. 
는 참여예술로써 확장된 공동체 예술교육의 가능성을 발견할 수 있었으
며 개인적인 삶과 공공의 삶 생활 세계와 학습을 연결시키고 공동체적 , , 
삶에 관심을 갖게 할 수 있게 한다고 본다 그리고 학생들은 학습 주제. 
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와 관련된 커뮤니티와 흥미와 관심 기반 커뮤니티의 활동은 확장된 사회
적 상호작용을 통해 자신의 관심 분야에 대한 지식을 넓혀갈 수 있다. 
이러한 새로운 형태의 디지털 커뮤니티를 기반으로 한 미술교육은 기존
의 공동체 미술교육의 확장된 형태일 수 있다 소셜미디어는 참여와 소. 
통의 플랫폼이 됨으로써 학습자들이 지역의 문제에 대해 참여하여 실질
적인 환경을 개선시키고 자신의 흥미와 관심분야를 지속적으로 개발 발, 
전시켜 나갈 수 있는 기반이 될 것이다.
다섯째 연결과 협력적 특성은 미적 체험을 확장시키고 협력학습과 , , 
공동창작 환경을 제공한다 자연과 인공적 환경에서의 미적 경험의 공. 
유 새로운 미디어 환경에서의 일상의 시각적 경험 그리고 시간과 공간, , 
을 연결해주는 네트워크의 환경 안에서 전통과 다양한 문화적 만남 등 
소셜미디어는 다각적인 방식으로 미적 체험을 확장시켜준다 학생들이 . 
언제든지 사이버 공간에서 교실 밖으로 연결될 수 있으며 교실이라는 , 
제한된 범위를 넘어 전문가 그리고 다른 지역 다른 나라의 문화들과도 , 
접촉할 수 있는 기회를 제공하고 감상 학습에 새로운 방법들을 제공한
다 그리고 사고의 공유 집단 지성을 통한 문제 해결 집단 창작 콘텐츠 . , , 
생산 등 다양한 형태의 접근을 통한 소셜 러닝의 학습은 미술교육의 방
법들을 확장 할 수 있다.
실행 연구 후 소셜미디어를 활용한 미술교육의 한계점과 제안점에 대
해서도 다음과 같이 정리해보고자 한다. 
자율적으로 얻어진 정보에 대한 불완전한 이해는 온전한 학습이 될 
수 없으므로 교사의 조력자적인 역할이 요구되며 온라인 학습에는 불, , 
충분한 요소가 많으므로 이러한 활동 후 사후 학습을 통해 작품에 대한 , 
생각을 나누고 정리해 보는 과정이 필요하다 그리고 자율적 환경에서도 . 
아이들의 흥미나 관심이 꼭 학습으로 이어지는 것은 아니기 때문에 학교
교육에서는 전문적인 지식을 가진 교사가 학습의 방향을 안내할 필요가 
있다 학생들의 관심과 흥미를 교육적으로 연결시키며 자율적 활동 후 . , 
질문과 대화로 아이들의 통찰력 을 이끌어 내며 서로의 (periodic insights)
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아이디어 기술 지식을 결합하여 소통할 수 있는 능력을 길러 주어야 , , 
한다. 
그리고 소셜미디어에 공유된 작품들과 자료들은 비물질적 정보의 형
태이므로 이러한 작품들을 출력해서 학교 공간에 게시하거나 오브제로 , 
만들어 보는 등의 온라인과 오프라인 활동의 연계 활동은 학습 효과를 
확장 시킬 수 있는 좋은 방법이 될 것이다 그리고 소셜미디어를 통해 . 
다른 사람들의 생각과 작품들을 통해 다양한 시각을 갖게 되고 디지털 , 
세계의 비트의 특성인 복제와 조합은 수 만 가지 가능성의 창조를 유도 
할 수 있지만 모방 복제 도용의 행위에 대해서는 정보통신윤리교육을 , , , 
병행함으로써 해결해 나가야 한다.
연구자는 개방형 와 폐쇄형 를 교육현장에서 실험하고 두 가SNS SNS
지 방식의 매체가 가지고 있는 장단점을 본문을 통해 기술하였다 교육. 
의 효과성을 극대화하기 위해서는 학교 급별로 교육적 활용 전략과 매체 
선택을 달리 하며 학습내용이나 콘텐츠의 특성 학습자를 고려하여 이 , , 
두 가지 방식의 소셜미디어를 적절히 사용해야 할 것이다 그리고 현재 . 
클래스팅과 같은 교육용 도 있지만 국가 정부적 차원에서 사회적 SNS , ·
문제를 예방하고 본래 목적인 학생들의 사회성 향상의 교육목적을 달성
하는 데 중점을 둔 의 개발이 필요하다고 본다SNS .
소셜미디어를 활용한 미술교육의 교육적 의미와 가치는 스스로 텍스
트를 창조하는 주체적인 생산자로서의 역할을 감당할 수 있는 문화적 역
량을 기르게 하며 관계와 이해 소통 협력을 통한 미술교육의 존재론적 , , , 
목적에 다가갈 수 있다는 것이다 그리고 비판적 이해를 바탕으로 미디. 
어에 통치 당하는 것이 아닌 참여적 수행을 통한 일상을 통치해 나가며 , 
매일의 삶에서 누구나가 예술가가 되어 창조적 경험을 누릴 수 있는 세
계를 만들어나가는 것이다. 
물론 본 연구자의 년 동안의 현장연구와 이론적 탐색으로만 소셜미3
디어 미술교육에 대한 잠정적 가치에 대해 결론을 내리기에는 제한점이 
있지만 프링 은 교육 연구가 개방성 공적 검토 비판의 , (2000, p. 178) “ , , 
맥락 을 요청한다고 했듯이 이에 대한 비판적 의견과 토론들이 이루어”
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지고 후속 연구들이 진행되어지길 바란다 소셜미디어의 상호작용적 특, . 
성은 교육적 경험을 확장시키고 미술교육의 새로운 접근 방식을 제공할 
수 있다고 본다 하지만 기술이 발전하고 매체를 교육적 수단으로 잘 활. 
용하는 체제가 된다고 해도 온전한 교육의 주체인 교사와 학생 학생과 , 
학생이 상호작용을 통해 만들어가는 것이다 매체는 이러한 활동들과 관. 
계 형성에 도움을 주는 보조적인 역할을 하며 무엇보다도 공교육의 교, 
실 현장에서 이루어지는 충실한 수업들과 올바른 관계성을 바탕으로 참
된 교육은 실현된다고 본다.
이번 연구를 통해서 소셜미디어의 상호작용적 매체적 특성에 기반 하
여 참여 협력 관계 대화 의미의 공동체적 가치를 추구하는 미술교육, , , , 
의 확장적 시도는 많은 교육적 잠재 가능성을 지니고 있음을 구체적인 
현장에서의 실천적 경험을 통해 확인할 수 있었다 이 연구는 본 연구자. 
가 연구를 시행함에 있어서 예술과 교육의 실천에 직접 참여하고 교육, 
이론과 교육적 실천 예술작품 창작 행위를 통합하고 유기적으로 연결할 , 
수 있는 실천적 담론을 생산할 수 있는데 그 의의가 있다고 본다 미술. 
교육이 삶을 반영하고 이 시대의 예술의 변화와 그 흐름을 같이 하며, 
동시대적인 문제들에 귀 기울임으로써 과거 전통의 기반위에 새로운 지
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나에게 커뮤니티 매핑이란Q1. ‘ ’?
오늘 활동을 하면서 장애인에 대해 느낌 점은 무엇인가요Q2. ?
앞으로 커뮤니티 매핑을 또 하게 된다면 어떤 것을 하고 싶은가요Q3. ?
하고 싶은 이유도 대해서도 간략히 써주세요    ( )
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만들기 설문지UCC
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만들기는 어떤 점이 재미있었나요1. UCC ?
를 만들 때 가장 어렵고 힘든 점은 무엇이었나요2. UCC , ? 
만들기를 통해 여러가지 디지털 도구에 대해 많이 알게 되고 기술이 3. UCC , 
습득이 되었나요?
를 만드는 과정에서 친구들과 대화하고 협력하여 만들었나요4. UCC ?
만들기를 통해 친구들과의 관계가 좋아진 것 같나요5. UCC ?
내가 만든 의 주제는 무엇인가요6. UCC ?
만들기를 통해 인권이나 언어폭력 등의 사회적 문제에 대해 더 깊이 7.UCC
이해한 것 같나요 그 이유는 무엇인가요? ?
사회시간 단원과 관련된 주제로 만들기를 하고 어떤 점이 학습에 가장 8. UCC
유익한 것 같나요? 
앞으로 평소에도 친구들과 다른 주제로 를 만들 의향이 있나요9. UCC ?
유튜브에 우리 모둠이 만든 작품을 공유하고 보았을 때 어떤 느낌이 10.
들었나요?
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내 작품을 다른 사람들이 보면 좋을까요 그 이유는 무엇인가요11. ? ?
나는 평소에 유튜브를 통해 영상을 본 적이 있나요12. ? 





5) 기타 (        )
만들기를 할 때 스마트폰 어플과 무비 메이커 중 어떤 것이 더 14. UCC
사용하기 쉬운가요?
나는 평소에도 사진편집과 영상찍기를 위해 스마트폰 어플을 많이 15.
사용하나요?
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언어 폭력 저작권 포스터 만들기 SNS , 
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언어 폭력 포스터 만들기를 할때 그리기 작업 포토샵 스마트폰 어플 1. SNS , , , 
중 어떤 방법으로 만들었나요?
위의 방법을 선택한 이유는 무엇인가요2. ? 
이 활동을 통해 언어 폭력 불법 다운로드에 관한 나의 생각이 많이 3. SNS , 
바뀐 것 같나요? 
사회 시간 여러 가지 사회문제에 대해 어떤 방식으로 수업하고 싶나요4. ? ( 
예 토론 로 광고나 영상만들기 노래 만들기 포스터나 표어 등 기타 ) , UCC , , , 
의견이 있으면 쓰세요)
사회시간 만든 작품을 카카오 스토리나 인스타그램에 공유하여 보는 것에 5. 
대해 어떻게 생각하나요?
소셜미디어 카카오 스토리 인스타그램 에 수업과제나 작품을 올리면 어떤 6. ( , )
점이 좋은 것 같나요?
나는 평소 때 내가 찍은 사진이나 영상을 소셜미디어 페이스북7. ( , 
인스타그램 유튜브 카카오스토리 에 공유하여 다른 사람에게 보여준 적이 , , )
있나요? 
나는 사회적 이슈에 대한 나의 의견이나 댓글 작품을 인터넷에 올린 적이 8. , 
있나요? 
나는 앞으로 사회적 이슈에 대한 나의 의견이나 댓글 작품 등을 인터넷에 9. , , 
올릴 생각이 있나요?
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나는 평소 소셜미디어 블로그 미니홈피 페이스북 인스타그램 유튜브10. ( , , , , , 
카카오
스토리 위키피디아 를 사용하나요 어떤 소셜미디어를 사용하나요 다중응답 , ) ? ?(
가능)
다음 소셜미디어 중 가장 많이 사용하는 것은 어떤 것인가요11. ?
(1) 블로그 미니홈피, 
(2) 페이스북 인스타그램 카카오스토리SNS ( , , )
(3) 유튜브 아프리카 등UCC( , TV )
(4) 온라인 커뮤니티 다음 네이버 카페 등( , )
(5) 위키 위키피디아( )
(6) 기타 (                   )
평소에 소셜미디어 페이스북 인스타그램 유튜브 카카오스토리 를 12. ( , , , )
사용하는 이유는 무엇인가요? 
영상을 보기 위해(1) 
자료를 찾기 위해  (2) 
친구들과 대화하기 위해 (3) 
내 사진이나 평소 스마트폰으로 찍은 사진을 올리기 위해 (4) 
다른 이유 (5) (                )
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구글아트 프로젝트와 블로그 만들기 질문지
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1. 구글 아트 프로젝트에서 미술 작품을 감상한 소감은?
실제 미술관과 사이버 미술관에서 미술작품을 볼 때 어떤 점이 2. 
다른가요?
실제 작품을 찾고 컬렉션을 구성해 본 소감은3. ?
구글 아트 프로젝트를 사용하면 좋은 점은 무엇인가요4. ?
실제 미술관에 가본 경험이 있다면 실제로 작품을 보는 것과 사이버 5. , 
미술관을 통해 작품을 볼 때 어느 쪽이 더 좋은 가요 그 이유는?  ?
미술 수업시간 블로그 만들기는 어떤 점이 좋았나요6. 
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핀터레스트로 시각문화 자료 찾기
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1. 핀터레스트는 어떤 공간인 것 같나요?
핀터레스트를 사용하여 자료를 찾으면 어떤 점이 좋은가요2. ?
핀터레스트를 사용하기 전과 사용한 후 학교환경꾸미기에 대한 아이디어3. 
가 달라진 점이 있나요 있다면 어떻게 달라졌나요?   ?
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스탑모션 애니메이션 만들기 설문지
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수업 시간 만든 작품을 클래스팅을 통해 공유하는 것에 대해 어떻게 1. 
생각하나요?
클래스팅을 사용하면 좋은 점은 무엇일까요2. ?
클래스팅을 사용하고 친구들과 선생님과의 관계가 향상된 것 같나요3. ?
클래스팅을 사용하여 친구들 선생님과 의사소통하면 어떤 점이 좋은가4. , 
요?
클래스팅을 사용하면 학습에 도움이 된다고 생각하나요 그 이유는 무5. ? 
엇인가요?
 
나는 평소 인터넷을 하루에 얼마정도 사용하나요6. ? (                )
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나는 평소 스마트폰을 하루에 몇시간 또는 몇 분 정도 사용하나요7. ?
 (                )
나는 평소 소셜미디어   유튜브 아프리카 페이스북 인스타그램 카8. ( , tv, , , 
카오스토리 카카오톡 을 사용하나요 무엇을 사용하나요, ) ?   ?   
(                                                )
위의 소셜미디어를 무슨 용도로 사용하나요 해당되는 것에 동그라미 9. ? (
하세요)
영상을 보기 위해 ⓐ 
자료를 찾기 위해   ⓑ 
친구들과 대화하기 위해  ⓒ 
내 사진이나 평소 스마트폰으로 찍은 사진을 올리기 위해  ⓓ 
다른 이유  (                )ⓔ 
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Abstract
Study on the pedagogical possibilities 
for expanding art education 
focusing on the interactive 
characteristics of social media
Sinae Kim




The purpose of this study is to investigate possibilities for expanding 
the purpose, contents and method of art education focusing on 
interactive characteristics of social media  reflecting the emergence of 
new visual culture,  the change of life and culture of youth, interaction 
and social media arts due to  the spread of internet and social media,
For this study, the researchers set up the research subjects as 
follows.
First, it concerns the educational necessity and theoretical 
exploration of art education using social media. I tried to explore the 
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possibility of access to art education through interactive characteristics 
of social media, a shift toward the interactive environment of society, 
research trends and use cases of domestic and foreign scholars about 
social media art education,the theoretical exploration of social media 
art. 
Second, it is a methodological approach to how to teach using social 
media in the actual art education field issues on educational practice. 
Based on the above theoretical study, I aim to develop programs for 
social media art education and provide concrete instructional guidance 
and methodological principles.
Third, it is the issue of practice discourse production through action 
research. This study explores how art education based on the 
interactivel characteristics of social media contributes to the expansion 
of purpose, content and methodological aspects of existing art education 
through action research, and discusses the possibilities and limitations in 
the context of art curriculum.
Prior to the implementation study, I analyzed the interactive media 
characteristics of social media such as participation, sharing, network, 
relationship, and community. These interactive characteristics are linked 
with theories of art education such as visual culture education, 
constructivist theory, discourse of contemporary art, community based 
art education and tried to approach the goals and methodical principles 
of concrete social media art education.
For three years, I practiced classes through school art classes and 
club activities in Seoul elementary school, collected and analyzed a 
variety of materials such as artworks, social media texts, images, 
activities, questionnaires, journals, peer teacher evaluation, participation 
observation, interviews and photography. Based on the analytical work 
on this practice research, I compare and discuss the possibility and 
limitations of the art education based on the new findings. In 
conclusion, the researcher intends to summarize the possibility of the 
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expansion of art education through the interactive nature of social 
media as follows.
First, based on the participatory characteristics of social media, It is 
necessary to expand the contents of art education that reflects and 
embraces the visual culture phenomenon in social media, the purpose 
of art education as a critical and active 'participative' cultural producer 
is strengthened In the participatory environment.
The meaning of participation after action research could be analyzed 
in various forms such as participation as a cultural producer, 
participation in extended community, participation in collaboration, social 
participation.
I tried Activities to create, express and communicate new visual 
images through various approaches such as sharing photos, creating 
blogs, promoting posters using hashtags, sharing with UCC, creating 
emoticons, etc. 
The content of social media is created by the "participation" of the 
public, and this participatory character strengthens the role of the 
public as the subject of cultural production. In this age, we should 
develop the ability to create a visual culture through the use of new 
media through art education so that we can take on our role as an 
independent producers of texts on our own.
Second, by approaching from the shared characteristics of social 
media and using image-based social media such as tumblers and 
pinterrests, it is possible to provide both teachers and students with 
limited resources that have been seen in art activities, I was able to 
get material and fresh ideas. The students themselves can explore the 
knowledge and information of the contents of the curriculum, and can 
interact with the visual information and data in the social media and 
conduct self-directed learning. Students will experience the reciprocality 
of learning by exchanging their thoughts and ideas through the sharing 
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of materials and works of students immediately in class.  And by 
exhibiting in this space, it becomes a platform for informal exhibition 
and critique. I can also suggest ways of creating digital era such as 
'mashup' that accesses information and services with shared infinite 
materials and sources, recombines them in a new way, and creates a 
totally new format by connecting heterogeneous.
Third, in terms of dialogue and relational characteristics, art 
activities using social media create dialogue and communication among 
students. Students share experiences of art activities and individual 
works in the space of social media, It is possible to share and generate 
relationships. Social media can provide a platform for building 
relationships among teachers, students, and parents. As a window to 
communication between school and home, I saw the possibility of 
mediating communication between students, teachers, and parents and 
improving their trust.
There is an educational value that can accommodate contemporary 
discourses by positively reflecting the issues of contemporary art in art 
education centered on relations, dialogue, collaboration, and community 
with the aim of restoring relationship formation and communication 
through social media.
Social media is also a medium of communication and a medium of 
expression.
They are able to 'express' themselves by uploading their own 
images or photos on social media, and communicate with other people 
through various verbal and non-verbal tools. The multimedia 
communication tool enables direct communication with each other to 
share understanding and sympathy, and opens the possibility of 
aesthetic communication opening the world of mutual subjectivity.
Fourth, social media in community characteristics provide a new 
relational platform for the digital community.
Through the online approach based on the collective intelligence of 
380
community mapping,  I find  the possibilities of community-based art 
education. Through the 'participation', 'cooperation', and 'interaction' 
based on online , we were able to solve the problems of the 
community and lead the relationship and social practice among people. 
And students can expand their knowledge of their interests through 
extended social interactions with the community and interests and 
interest-based community activities related to the learning topic. Art 
education based on this new type of digital community can be an 
extended form of existing community art education.
Fifth, network and cooperative characteristics extend the aesthetic 
experience and provide an environment for collaborative learning and 
co-creation. The sharing of aesthetic experiences in natural and 
artificial environments, the sharing of everyday visual experiences in 
new media environments, and social media in tradition and diverse 
cultural encounters in a networked environment that links time and 
space expands aesthetic experience in a multifaceted way give.
Students can be connected out of the classroom at any time in 
cyberspace, providing opportunities to engage with professionals and 
other localities, cultures from other countries beyond the limited scope 
of the classroom, and provide new ways of Art appreciation learning. 
And social learning  through various forms of approach such as sharing 
of thinking, problem solving through collective intelligence, production 
of group creative contents can expand the methods of art education.
As the interaction between human beings and the environment, 
human beings and humans, enables the growth and education of new 
experiences, the interactive nature of social media is expected to 
expand the educational experience and provide a new approach to art 
education. 
However, even if technology is developed and the medium is used 
as an educational tool, the true education is created through the 
interaction of teachers, students, students and students who are the 
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main subjects of education. The media plays a supportive role in 
helping these activities, and most importantly, I believe true education 
is realized based on the faithful lessons in the classroom  of public 
education and the right relationship.
Through this study, it can be confirmed that the expanding attempts 
of art education pursuing the community values of participation, 
cooperation, relationship, dialogue and meaning based on the interactive 
media characteristics of social media have many educational potentials. 
In this study, it is meaningful that the researcher can directly 
participate in the practice of art and education in this research, and 
produce practical discourse that can integrate education theory, 
educational practice.
keywords : Interaction, social media, visual culture education , dialogue, 
relational, community, participation, sharing.
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